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EENCGLISH

This is a Videopac + game cartridge which,

as you may have seen already on the
packaging, can be used on any Videopac
or Jopac game computer

Regardless of the kind of game computer
you use, the actual playing value and the
game as such are identical. When you use a
second generation game computer of the
Videopac + or Jopac type, this Videopac +
cartridge will produce high quality. more
detailed graphics, as indicated on the back
panel of the packaging, The actual game
elements however are the same. To make

the instructions as clear as possible only
simple lllustration s have beean used in this
booklet

Great care has beeen taken with the
programming and testing of all Videopac
cartrigdes There are literally millions of
game siluations h owever and there's a
slight chance thal you may run into one
where the game s talls. In such cases
thera's only one thing you can do:

press (=] and star the garm«e again right
from the beginning,

UTSCH

Dies Is! eine Videopac +-Spielkasselle,
die - wie Sie schon auf der Verpackung
lesen konnten - in Verbindung mit jedam
Videopac , Videopac +- oder
Jopac-Computer veraendbar isl
Unabhéangig vom jeweils benutzten
Computer sind jedoch der Spialwert und
das eigentliche Spiel in allen Fallen vallig
gleich, Wenn Sie einen Computer der
zweilen Genaration vom Typ Videopac +
oder Jopac benutzen, lielert diese Kassette

der Kassettensch achtel ang egeben, Zur
Erklarung der Spielregeln enthall diese
Gebrauchsanleitung deutlichkeitshalber
nur einfache lllustrationan.

Grosse Sorgfalt wurde auf die
Programmierung und das Auistasten
samtlicher Videopac-Kassettan
verwendel. Trotzcdem kann unter den
Millianen maglich er Spielsituationen der
seltena Fall auftrexten, dass das Spiel
einmal blockiert wird. In solchen Faillen hilft

- gin besonders hochwertiges, nur eins: Taste L= dricker und Spiel von
- detallscharfes Bild, wie auf der Ruckseite Beginn an wieder holen
Comme vous |'avez peut-atre déja lu sur au dos de 'emballage. Pour plus de clarté,
I'emballage, cefte cartouche de jau seules des illustrations simples ont été
Videopac + peut étre utilisee sur tous les utilisées dans cette brochure pour
ordinaleurs de jeu Videopac, Videopac + expliquer les régles du jeu.
ou Jopac.
I Toutes les cartouches Videopac ont fait

-

FIAS

Quel que soit le type d'ordinateur de jeu
gue vaus utilisez, I'intérét du jeu &t le jeu
lui-méme sont identiques. Si vous utilisez
un ordinateur de jeu de la deuxieme
geneération du type Videopac + ou Jopac,
cette cartouche produira un graphisme de
haute gualité, plus détaillé, comme indiqué

I'objet d'une prog rammation el de tests
soignas. Il existe litéraleme nt des millions
de situations de jeu et les risques d'en
rencontrer une ol le jeu se blpgue sont
minimes. Le cas @cheant, la seule solution
consiste a appuyer sur la touche = Jet &
reprendre le jeu au debut,

RLANIDS

Iz

NI

Dit is een Videopac + spel-kassette, die -
zoals u wellicht al op de verpakking gezien
hebt - gebruikt kan worden met elke
Videopac, Videopac + of Jopac
spel-computer.

Ongeacht welke spel-computar u gebruikt,
de leitelijke spelwaarde en het epel op zich
blijven absoluut gelifk. Gebruik! u een van
de spel-computers van de tweede
genaratie, van het Videopac + ol Jopac
type, dan levert deze cassetie zeer traaie,
meear gedetailleerde beelden zoals u

achierop de verpakking kunt zien. Om de
gebrutksaanwijzing zo duidelijk mogelijk te
houden warden in dit boekje alleen
eenvoudige illustraties gebruikt,

Alle Videopac spel-cassette s zijn mat grote
zorg geprogrammeerd en getest. In zo'n
spel komen echiexr letterlijk ontelbare
situaties voor en e bestaat altijd een heel
kleine kans. dat u een spel-situatie
legenkomi, waarbi| de zaak vastioopt.
Macht zolels voorkomen, dan is er slechts
één oplossing; druk op & (RESET) en
begin het spel we er van voren af aan.
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Questa & una cassella da gioco

Videopac + che, come forse avete gia visto
sulla scalola, si pud usare suU ogni computar
da gioco Videopac, Videopac + o Jopac.

Il valore del gioco ed il gloco stesso sono
uguali su ogni tipo di computer da gioco che
usate, Se usate un computar del tipo
Vidaopac + o Jopac della seconda
generazione, guesta cassetia produrra una
elevata qualita, delle figure pil dettagliate,
come indicato sul retro della scatola. Per
rendere le istruzioni pid chiare possibila, si

ha usato solameanta delle semplici
illustrazioni in quesio libretto per spiegare
le regole del gioco

Il programmare e collaudare di tutte le
cassette Videopac é slalo eseguito con
maolta cura. Purtroppa ci sono letteralmenta
milioni situazioni di gioco e c'é una
piccolissima probabilita che troverete una
situazione nel quale il gioco si ferma. In tali
casisipudfare una sola cosa: pramere (5]
e ricominciare il gioco fin dal principio,

IDANSK

Dette ar an Videopac + spilkassette, som
De méske allerede har set pa pakken, kan
den bruges i enhver Videopac,
Videopac + eller Jopac computar

Uanset hvilken slags computer De bruger,
er den affektive spillevaerdi og spillet
identisk. Hvis De bruger en anden
generations computer af Videopac + eller
Jopac typen, giver denne kassette en ho|
kvalitet, en mere detaljeret grafik, som vist
pa indpakningens bagpanel. For atklargare

instruktionerne sa vidt som muligl er der
kun brugt enkie illustrationer til at forklare
spillets regler | dette haefte.

Programmaering og afprevning at alle
Videopac kassetter er foretaget meget
omhyggeligt. Det er imidlertid millioner af
spilsituationer, og der er en lille chance for,
at De kan blive udsat for een, hvor spillet
standser. | sadanna titelde er der kun et at
gore: iryk pa (5] og begynd spillet forfra.

SNSKA
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Detta dr en Videopac + spel kasett vilket,
som redan framgér av omslaget, kan
anvandas pa varje Videopac, Videopac +
eller Jopac spel maskin

Oavsetl vilken sort av spel maskin som
anvandes sa ar ndjet av spelel detsamma,
Nar Du anvander de andra generationen av
spel maskiner av Videopac + eller Jopac
typ sa ger denna kasett hdg kvalitet, mera
detaljgrade diagram vilket ar angivet i bakre
faltet av omslagel. For att gora
instruktionen sa klar som majligt har endast

enkla illustrationer anvants | denna brochyr
far att torklara spelets reglar

Stor aktsamhet har tagits med
programmeringen och testningen av alla
Videopac kasetter. Emellertid finns det
bokstavligen miljoner spelsituationer och
det dr en liten majlighet att Du kommer att
hamna i en situation dér spelet stannar. | 54
fall finns det bara en sak att gora: Tryck pa
[&] (RESET) och borja om spelet fran
bérjan.

SUTHI

Tama on Videopac + pelikasetti, jota
vaidaan kayitda, kuten jo pakkauksessakin
limoitetaan, kaikissa Videopac,

Videopac + tai Jopac tiefokoneissa.

Riippumatta siita, millaista tietokonetta
kaytetadn, saadaan pelista aina yhia paljon
iioa. Kayttaessasi toisen sukupolven
Videopac +- ja Jopac-tyyppisia
tietokoneita saat talla kasetilla hyvan
laadun, tarkempi kaavio on esitetty
pakkauksen takacsassa. Jolta ohjeet
saalaisiin mahdollisimman selkeiksi, on

tassa esitteessd kayletty ainoastaan
yksinkertalsia kuvaselityksia pelin
saantijen selvittamiseksi.

Kaikkien Videopac-kasettien ahjelmaointi ja
testaus on suoritettu erittdin huolellisesti.
On kuitenkin olemassa miljoonia
pelitilanteita, ja on erittain pieni
mahdollisuus, etta joudul tilantesseen
jolloin peli pysahtyy. Sellaisessa
tapauksessa on aingastaan yksi
vaihtoehto: Paina nappainta Reset L2 ja
aloita peli uudestaan, A

2%
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SIPANCI.

Esto es un cartucho de juegos Videopac +
gue, camo usted ha podido ver sobre el
embalaje, puede ser usado en cualquier
computer de juegos Videopac,

Videopac + o Jopac.

Indiferente ala clase de computer que
usted use, el valor actual del juego y e
juego en si son idénticos, Cuando usted
utilice un computer de juegos de la
segunda generacion del tipo Videopac + o
Jopac, este cartucho producira alta
calidad, graficas mas detalladas. como
estd indicado sobre el panel posterior del

embalaje. Para hacer las instrucciones lo
mas claras posibles, solamente se han
usado en este librito i lustraciones sencillas
para explicar las reglas del juego. Se ha
tenido mucho cuidado con |a programacion
y pruebas de todos los ¢ artuchos Videopac.
Literalmente hay millones de situaciones
de juego, sin embargo e xiste la pequena
probabilidad de que usted tropiece con una
situacién por la cual &l jJuego se atasque.
En estos casos solose puede haceruna
cosa’ presionar (=5 y empezar el juego
otra vez desde el principio.

S

PCRTUCGUI

Esta & uma cartridge de jogos Videopac +
gue, como | pode ter visto na embalagem,
pode ser usada em qualquer computador
de jogos Videopac, Videopac + ou Jopac.

NA4o obstante o tipo de computador de
jpgos usado, o mérito efectivodo jogo e o
|0go em si sao idanticos. Quando usar um
computador de jogos de segunda geracan
do tipo Videopac + ou Jopac, esta carlridge
produz representagbes graficas de alta
gualidade, mais detalhadas, como se
indica no painel traseiro da embalagem. De

maneira a simplificar as instrugdes foram
unicamente usad as nes ta brochura
simples llustragdes para explicar as regras
do jogo.

Exerceu-se bastante cuidado durante a
programacao e te ste e todas as cartridges
Videopac. Existern contudo literalmente
milhdes de situacdes nos jogos e ha uma
pequena possibilidade que VS, encontre
por acaso uma situagao na qual o jogo
para. Nestes casos h & somente uma coisa
afazer: prima &) & cormece novamente o
jogo do principio.
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Instructions for use

The encircled figures in the
text refer to the |llustrations
on the fold out llap of the
back cover.

When using a Videopac game
computer with buflt-in black and
white monitor, you should sat the
contrast control 1o posiion 8

NIGHTMARE

A game to be played at six
differant lavels of skill by one or

two playars

First press [2.] (RESET)
The text "SELECT GAME™ will
appear on your screen

Mow you have 1o select the skill
level at which you want to play by
pressing ane of the numerical keys
between 1 and 6. The various
levels will be explained elsewhere
in thase instructions

Let us assume you want 1o 1ry the
easiest level first, being level 1!

Press [1 |

"0M1T2TT appears on your screen.
it means that the compuler wanis
1o know how many players there
will be.

Press[G | and the computer will
play the game by itsell
giving a demonslration

Press[ 1] andit's one player

agains! the computer

operating the left-hand
cantrol

Prass[ 2] and you have a game
far two players

Let us assume you want 1o play
alone, against the computer

PLAYING "NIGHTMARE" ALONE

Press [ 1]

. Well, you asked for it and there
you are about to step into a
nightmare. a haunted house'! The
frant door has been closed behind
you

Your only way out is through a
hatch in the attic. It doesn't stay in
one place; but ehanges its position
from time 1o time.

. The ghosts are still lingernng
around the house, but the moment
they know you are there, thay will
jain you When they pass through
the wall, they become invisible

You have 1o pass three floors to
reach the atfic, and may run into a
ghost on each floar. You had
better avoid them, because when
they touch you, you are |ost. Thay
cannot take you by complete
surprise however, since they first
have to make themsealves visible
before catching you-and once thay
ara wvisible, they will stay that way.
They can only regain their
invisibility by first moving outside
the house again.

'. Thesea are the gheost mdicators
There's one for each floor. When
an |ndicator is blinking, It means
that the ghast is on the move!

. Each adventure consists of a
series of three efforts (o escape
the house wvia the attic. The
computer indicates how many
efforts you have yet to make
before your nightmare adventure is
over.

To make things a little more
difficult for you, thera is a
mysterious obstacle that blocks
your way up. Bul otherwise, you
can climb, descend and wander
wherever you want.

You can move the wisitor with the
joystick of the left hand-control,

. To make your nightmare
complate. a8 heavy thunderstorm
breaks out! Flashes of hightning hit
the old mansion, crealing glowing
lighting balls rofling through the
house They always have the nasty
habit of seeking the floor where
you are. Beware, because they are
lethall The lightning balls do not
effect the ghosts of course, but
when the ghosts are invisible you
will be able to see them briefly
when lightning strikes!

Capturing a ghost

You are not completely
defenceless. When you succeed in
outwitling & ghost and manage 1o
pass his floor safely, you can
return. You will see that the ghost
ingicator has stopped blinkng and
it means that he is stunned to the
paint wheare you can catch him
When you touch him, he melts
away and disappedrs
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Scoring points
There are several ways 1o score
poInts:;

® 10 points evary time you
succeed In passing a8 ghost and
reach thE next floor.

# 25 points for capturing the first
tloor ghost

& 50 points for capturing the
second fioor ghost.

® 75 points for capturing the third
floor ghost

& 100 bonus points when you
succead in capturing a8l three
anasts dunng one adveniure

® 100 points whan you succeead
in escaping via the attic hatch

8 The compuler keeps track ol
your score, adding up all points
scored during your three
adveniures within one game

Extra bonus rounds

. Every time you succead in
ascaping via the aftic. you are
given an axtra bonus chance as
indicated by the chance counter

Handicep lor good players
When you mapage to collect oo
many points. the computer
automatically makes things a little
muore difficult for you by switching
ovar to the next level of skill

Mum- Skill leveiNumber Secret
ber of of axit
poimts obsta-

cles
-- 1 1 Mo
500 2 2 Na
750 3 3 Yas *
1000 4 4 Yas **
1250 5 5 Yes *°
1500 B B Yes **

Thunderboits keep hitting the
house and the escape hatch s
moving irregularly at all skill levels

The Secret Exit

* Playing at level 3 you will see
no Bscape hatch. It will only
reveal itsalf after you have
caplured at least one ghost

= . Fiaying at level 4 5 or &
you will not see a hatch aither,
Now you lirst have 1o capture 8
ghast on the second or third
floor. When you do; &8 chest
containing the ground plan of
the house appears. You have o
reach and fouch that plan
before the secrel exil 1s
revealed to you. You do not
scare any points for reaching
the plan

You do not have 1o start at level 1
of course, as we explained earlier
¥ou may choose the starting fevel
yourself. In that case the computer
will again swilch 1o a higher level

when you have collected the
required mumber of points.

The end ol a game

One game consists of at least 3
nightmare adveniures

Each adveniure can and n three
diffarent wways:

a# When y ou are caught by one of
the ghosts
You keep the points you have
scored during that particular
round.

o When you are hit by a lightning
ball
Here again, you keep the points
you hawe scored during that
round,

¢ When you fall through a
trapdoor
This wil | happen every time you
are starding still for too long, so
keap rmoving as much as
possibl e, In this case you lose
the poimis you have scored
during that particular round, but
not the round as such. You can
then star again.

Top score

ap?‘uur 1otal score for the senes
of adventwras is automantcally
transferrexd to the left-hand side of
the counter-bar. It will remain there
until you reach a higher score.

Next seri es of adventures

. Playimg against the computer
you keep playing as the visitor. To
start a ne w saries of three
advantures, you lirst have fo key-in
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your name (maximium of six
letters). The remaining guestion
marks are removed by pressing
the SPACE key. Immediately after
you have finished that, the next
game will start

It you do not succeed in scoring
maore than in 8 previous game, the
naxt game will start automatically.
You keep operating the left-hand
control,

Competition against the
computer

This way you can organise a
competition between various
players, each playing against the
computer. The computer will tell
you which is the highest scoring
player.

PLAYING "NIGHTMARE" WITH
TWO

First press [.=.| (RESET)

Mow selact the level of skill by
pressing one of the numencal keys
between 1 and &

Then press [ 3 |

Both players take turns as visitor
or . . . the ghosts! After each game
(8 series of three or more
adventures) the roles belween
both players change

The playar operating the left-hand
cuntrol will be first to play the part
of *he wisitor. The same rules apply
here as whan playing against the
computer

The player oparating the right-hand
control s in contral of the ghosts.
Here's how: @

First lloor ghost

Pull the joystick towards you and
move it 1o the right or left to move
him across the floor.

Second Hloor ghost
Simply move the joystick 1o the
night or left .

Third flocr ghost

Push the joystick forward and
maove [t to the right or to the left to
move the ghost

The ghosts can only operate in a
horizontal piane

This means that a ghost cannot
move from one floor to another

Making & ghost visible and
invisible again

When a ghost passes through the
wall, entering the housa, it
automatically becomes invisible In
this condition he 15 harmless. It you
want your ghast 1o catch the
visitor, you have to maka him
visible first by pressing the action
button of your hand-control while
you have the joystick in the right
pasition 1o cantrol that particular
ghost. From this mament on, he
will remain visible unless you move
him outside the house and back in
again.

Scoring points

Only the visitar can scofe points,
just like when playing against the
computer. He can also eam bonus
rounds by making his escape
through the attic hatch.

When the adventure counter has
counted down to "O0", the roles
of both players change. Now the
right-hand control directs the
visitor while the left-hand control is
used to mangeuvre the ghosts
The computer keeps track of the
highest score in a series of games
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Die in einem Kreis siehenden
Zahlen des Textes
entsprechen denen der
Abbildungen auf dem
Einschlagteil des hinteren
Umschlagblattes.

Bei Verwendung aines
Videopac-Spiglcomputers mif
gingebautem Schwarzweill-Monitar
ist der Kontrastregler in Stellung 8
zu bringen

NIGHTMARE
(Alptraum)

Ein Spiel mit &
Schwierigkeitsgraden fur 1 oder 2
Spieler

Erst [=] (RESET) dricken

Auf dem Bildschirm erscheint der
Text "SELECT GAME" (Spiei
wahlen)

Anschliefend wahlen Sie den
gewunschten Schwierlgkeitsgrad
Hierzu dricken Sie aine der
Zifferntasten 1 bis 6. Die
Schwierigkeitsgrade werdan weiter
uriten erlautert

Angenommaen, Sie winschen die
leichteste Stufe, namlich Stufe 1

[(1] driicken

Aul dem Bildschirm erscheint
"0r1727"

Dies bedeulet, dass der Computer
wissen machte, wieviel Personen
am Spiel telinehmen

(i1 Der Computer spielt das
Spiel zur Demonstration
selbstandig durch.

[11 1 Spieler nimmt es mit dem
Computer auf; er bedient

den linken Handregler

Mit dieser Taste schalten Sie
auf ein Spiel far 2 Personen

Angenommen, Sie wollen allein
gegen den Computer spiaian.

"NIGHTMARE", GESPIELT VON 1
PERSON ALLEINE

[1] drucken

@ hun gibt es kein Zurick mehr!
Die Eingangstur des Hauses ist
hinter Ihnen Ins Schiol gefallen, -
das Gruselabenteuer nimmi sainen
Laut

2 Ihr einziger Ausweg fuhn uber
gine Luke im Dachboden. Diase
Luke bleibt aber nicht an Ort und
Stelle, sondern &ndert von Zait zu
Zait ihre Lage

@ Noch lauern die Gespenster
drauflen vor dem Haus, abar
sobald Sie das Spukhaus betreten
haben, werden sle sich (hnen in
pedrohlicher Weise ndhern. Die
Gespenster kdnnen durch die
Wand ins Haus eindringen und
wearden dabei unsichibar

Drel Etagen sind es bis zum
Dachboden. und auf |jeder Etage
kann Ihnen ain Gespenst
begegnen. Meiden Sie solche
Begegnungen, denn wenn Sie van
ginem Gespenst berdhrt warden,
sind Sie verlaren, Aber vollig
uberrumpall werden kénnen Sia
nicht, wail sich die Gespensler

- kKurz bevor sie den Besuchear

packen - immer erst sichibar
machen missen, Einmal sichtbar
geworden, bfeiben sie as. Um
wieder unsichibar Zzu werden,
missen sie das Haus
wischendurch verfas sen und
erneut eindrimgen.

@ Dies sind die Gespenstmelder
Einer fir jede Etage. Blinkt der
Melder, so bedeutet dies, dal sich
gin Gespenst naht!

. Jades Spiel umfaft 3
Fiuchtversuc he Gber den
Dachboden Der Computer zelgt
an, wieviel Fluchtversuche noch zu
machen sind , bevor lhr
Grusalabenteuer voraber ist.

@ Um ihnen die Sache nicht zu
leicht zu machean, gibt es da noch
ein geheimni svolles Hindernls, das
lhnen den Weg nach oben
varsperrt. Ansonsten kénnen Sie
sich aber frei mach oben und
unten, nach rechts und links
bewagen.

Sie lenken den Besucher mit dem
Daumenhebel des linkan
Handreglers.

@ Um das MaB voll zu machen,
bricht noch ein schweres Gewittar
los. Grelle Blitze treffen das alte
Landhaus. D abei entsiehen feurige
Kugelblitze, die durch das ganze
Haus rollen; diese haben die
unangenehme Eiganschaft, dass
sie gerade immer in der Elage
auftreten, in der sich der Basucher
befindet. Vorsicht. die Dinger sind
fiur Sie tadlich! Dem Gespenstern
konnen sie maturlich nichts



UTSCHH

(b]

anhaben, unsichibare Gespensiar
werden aber im flackernden Licht
des Biitzes kurz sichtbar

Die "Beseitigung” eines
Gespenstes

Ubrigans, - ein biBchen wehren
konnen Sie sich schon! wenn es
Ihnen namiich gelingt, &in
Gespenst zu ubertdlpeln, dh.
wenn Sie ungeschoren durch die
betreffende Etage kommen, so
durten Sie wieder umkehren, In
diesem Fall blinkt der
Gespenstmelder nicht mehr. Das
bedeutel, dall das Gespenst
betaubt ist, so dafl Sie es
unschadlich machen kdnnen,
Wann Sie das verbluffte Gespenst
beruhren, lost es sich einfach in
nichts auf

Punkiweriung

Zum Punktesammeln haben Sie

verschiedene Moglichkeiten

® 10 Punkte erhalien Sie immer
dann, wenn es lhnen gelingr.
ungeschoren an emeam
Gespenst vorbeizukommen und
die nachsthéhere Etage zu
arrelchen

# 25 Punkte erhalten Sie wenn
Sie das Gespenst der ersten
Etage beseitigt haben

# 50 Punkte bekommen Sie fur
das Gespenst der 2weiten Etage

@& 75 Punkte fur das Gespenst der
dritten Etage.

® 100 Extrapunkte gibt es, wenn
as Ihnen gelingt. alle drei
Gespenster in einem ainzigen
Abentewsr unschadlich zu
machen.

® 100 Punkte . wenn lhnen die
Flucht uber die Dachluke galingt

@ Der Computer zeigt lautend
den Spielstand an, er addiern alle
Punkte, die Sie in den drel
Gruselrundan eines Spiels erzielt
haben

Extra-Spielrunden

Immer wenn hnen die Flucht
uber die Dachluke gelungen ist.
erhalten Sie eline zusatzliche
Chance: dies wird vom
Rundanzahlar angezeigt

Handicap fir gute Spieler

Soliten Sie mit Leichligke:t
massenhalt Punkte einheimsen, so
macht der Computer die Sache f0r
Sie automatisch etwas schwierigar
er schaltet auf den nachsthoheran
Schwierigkeitsgrad um

Zahl  Schwie- Zahl der Gehei-
der  rigkeits- Hinder- maus-
Punktegrad nisse gang
- 1 1 ngin
500 2 2 neirn
780 3 3 i
1000 4 4 at
1250 5§ 5 a’
1500 B B B

Bei allen Schwierigkaitsgraden wird
das Haus laufend von Blitzen
getroffen. und die Dachluke andert
van Zeit zu Zei ihre Lage:

Der Geheimausgang

*  Belm Schwierigkeitsgrad 3
sehen Sie rundchst dberhaupt
keing Fluchtluke Diese wird
erst sichtbar. wenn Sie

mindestens 1 Gespenst
unschadlich gemacht haben

e . Auch bei den

Schwierigkeltsgraden 4, 5 odar
B sehen Sie zunachst
uberhaupt keine Dachluke. In
diesen Fallen mussen Sie erst
ain Gespenst aul der zweilen
oder dritten Etage
Uberwaltigen. Dann erscheint
aul dem Bildschirm ain
Schrank, in dem sich der
Grundril des Hauses befindet.
S mussen nun an den
Grundnf herankommen und ihn
beruhren Dann wird der
Geheimausgang sichtbar
Punkte bekammen Sie datir
aber nicht,

Wie beraits erwdhnt, brauchen Sle
naturich nicht mit dem
Schwierigkeitsgrad 1 2u beginnen,
- die Wah! des Startniveaus steht
Ihren wiliig frei. Auch jetzt schaltet
der Computer automalisch auf eine
hohare Stufe um, sabald Sie lhr
Soll an Puniten erreicht haben.

Ende des Spiels
Ein Spiel umtasst mindestens 3
Grusalrunden Jede Runde kann
auf dreierlei Weise zu Ende gehen:
a Sie werden von einem
Gespenst berilihrt
Sie behalten dann die Punkie,
die Sie In der betreffendan
Spielrunde erziglen konntan.

b. Sie werden von einem
Kugelblitz getroffen
Auch in diesem Fall behalten Sie
die in det batreffenden Bunde
gewonnanen Punkte
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c. Sie stirzen durch eine Falltir
Dies passiart immear dann, wenn
Sie zu lange stehen bleiben
(daher immer in Bawegung
bleiben!). In diesem Fall
verlieren Sie die Punkle der
betreffenden Runde, jedoch
mcht die Bunde als solche; Sie
durfen noch einmal beginnen!

Gesamtpunktergebnis

. Das Gesamipunkilargebnis,
das Sie In den Spielrundan erzielt
kaben, erscheint automatisch links
unten Im Splelstandanzeigafanster,
und zwar solange, bis Sie in einem
der folgenden Spiele Ihre Leistung
verbassarn

Das nachste Spiel

. Wenn Sie gegen den
Computer spietan, bleiben Sie
standig Besucher. Zum Starten
gines neuen Spiels von 3
Gruselrunden mussen Sie erst
Ihren Mamen sintippen (maximal &
Buchstaben). Die verbleibenden
Fragezeichen loschen Sie durch
Drucken der SPACE-Taste
Unmittelbar danach beginnt das
nachste Spiel

Wenn Sie kein besseres
Punktergebnis als vorher
erreichen, wird automatisch das
nachsie Spiel gestartel. Sie
bedienen nach wie vor den inkean
Handregler

Wettkamp! mehrerer Spieler
gegen den Computer

Diese Variante erlaubt ainen
Warttkampf zwischan mehreren
Spiglern, die nacheinander ainzeln
gegen den Computer antreten. Der
Computer meldet, wer die hichsie
Punktzah! erraicht hat

“MIGHTMARE", GESPIELT VON 2
SPIELERN

Erst [—.] (RESET) driicken
Dann den Schwiengkeisgrad
wihlen. Hierzu eine der
Ziterntasten 1 bis & drucken

Dann [ 2 | driicken

Die beiden Teilnehmer
Ubernehmen abwechselnd die
Rolle des Besuchers oder des
Gespenstes. Nach jedem Spiel

- d h. nach jeweils 3 oder mehe
Gruselrunden - werden die Rollan
getauschi

Derjenige Spieler, dar dan linken
Handregler bedient. ubarnimmt als
grster die Rolle des Besuchers.
Die gleichan Regeln gelten beim
Spiel gegen den Computar

Dernenige. der den rechten
Handregler bedient, lenkl die
Gespenster. Das geht wie folgl .

Gespenst der ersten Etage
Ziehen Sie den Daumenhebel auf
sich zu. Durch Machrechts- oder
MNachlinksdricken des Hebels
kinnen Sie das Gespenst hin und
her dirigieren. iff)

Gespenst der zweite Etage
Den Daumenhebel ainfach nach
rechts oder links drucken @@

Gespenst der dritten Eiage

Hebel nach hinten drucken. Zum
Dirigieren des Gespansies Hebel
nach links bzw. rechts bewegen.

Die Gespens ter kbnnen sich nur
waagerecht nach links oder
rechts bewegen

Dies bedeutet, dal sie mcht van
einer Etage zur anderen
uberwechseln konnen,

Wie man 2in Gespenst sichtbar
und wieder unsichtbar macht
Um ins Haws zu gelangen, geht
das Gespens1 einfach durch die
Wand Es wird dabei automatisch
unsichtbar. In diesem Zustand ist
es vollig harmlos. Wlenn Ihr
Gespenst den Besucher packen
soll, missen Sie as kurz vorher
sichibar machen. Dazu dricken
Sie die Aktionstasie lhres
Handreglers. Der Daumenhebel
muss sich dabei naturlich in der
richtigen Etagenste llung befinden.
Allerdings ist das Gespenst jetzt
bleibend sichitbar, es sei dann, dafl
Sie es zwischendurch nach
draufien und wieder zurlck ins
Haus schicken

Wer bekommit die Punkite?

MNur der Besich er kann Punkie
gewinnen, - 2benso wie beim
Einzelspiel gegen den Computer
Auflerderm kann er Extrarunden
gewinnen, wenn er durch die
Dachluke entkomm

Wenn der Gruselrundenzahler bis
auf "00" heruntergeazahlt hat,
wechseln die beiden Spieler ihre
Hollen Jetzt steuert der rechie
Handregier den Besucher, der
linke die Gespenster. Der
Computer zesigt das hochste
Punktergebnis an, das in einer
Raihe von Spielen erzielt wurde.

10
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Mode d'emploi

Les chilfres cerclés dans le
taxte renvoient aux
Hustrations du rabal de la

demiére page.

Si vous utilisez lordinateur de jeux
Videopac avec monifeur nowr ef
blanc incorporé la commande du
contraste doif tre en position 8

CAUCHEMAR

Un |eu comportant six niveaux
d adresse, pour un ou deux
jouelrs.

Frapper d'abord [&]
(DEPART/RESET)

Les mots QUEL JEUR/SELECT
GAME apparaissent sur votre
ecran.

Vious dever alors selectionner e
niveau d'adrasse que vous désirez
en appuyant sur 'une des touches
numériques de 1 4 6. Les
diffarants niveaux seront expliqués
dans les pages gui suivent

Supposons que vous désirez
essayer au préalable le niveau e
plus facile, soit le niveau 1

Frappez [ 1 |

"0?17?2?" apparail sur voire acran,
L'ordinateur demande ainsi quel
doit étre le nombre de jousurs.

Frappez[d ] et 'ordinateur joue
seul, pour faire une
demonstration

et un saul joueur,
utilisant la
commande de
gauche, joue contre
1 I'ordinateur

Frappez [ 1_]

Frappez [ ] pour une partie 4
deus jousurs,

Supposons que vous désirez jouer
seul, contre 'ordinateur

"CAUCHEMAR" A UN SEUL
JOUEUR

Frappez [ 1

.Tréns bien, vous l'avez voulu
Vous n'allez pas tarder a entrer
dans un cauchamar, une maison
hantée! La porte d'entrée vient de
se refarmer derriere vous

. Volre seule issuge est une
lucame au grenier. Elle ne reste
Fas au méme endroit, mais change
parfois de place.

. Les tantdmes arrent encore
autour de la Maison mais au
moment ol ils sauront gue vous
ates |a, s vous rejoindrant.
Lorsgu'ils traversent la mur, ils
deviennent invisibles.

Vous deyez monter trols étages
pour atteindra le grenier et, 4
chacun d'eux, VOUs poOuvez vous
heurter 8 un fantéme. Mieux vaul
les eviter car, s'ils vous touchent,
vous étes perdu. lls ne peuvent
cependant pas vous prendra
entigrement par surprise car, avani
de vous attraper, ils doivent
d'abord redevenir visibles Dés
lors, pour redevenir invisibles, ils
doivent d'abord ressortir de la
maison

@ 1 s'agit des indicateurs de
fantémes. Il y &n a un pour chagque
atage Lorsqu'un indicateur
clignote, il indique gue le fantdme
est en marche!

. Chaque avenlure consisie en
une serie de trois tentatives pour
vous échapper de |a malson par le
grenier. L'ardinateur indigua
combien de tertatives il vous reste
a faire avant gue votre cauchemar
pranne fin

@ Four vous rendre les choses
un peu plus difficiles, un
mystarieux obstacle blogue votre
progression. Pour le reste; vous
pouvez monter, descendre at-aller
et venir 4 volre guise

Vous pouvez daplacer le visiteur
&n actionnant la manette de la
commande de gauche. @

. Pour gue votre cauchemar soit
complet, un violent orage éclate!
Das eclairs frappent la vieille
demeure, faisan! apparaitre des
boules de leu gui roulent dans
foute la matson, Elle ont toujours la
ticheuse habitude de rechercher
I'étage ol vous vous trouvez.
Prenez garde, car elles sont
mortelles! Bien entendu. les boules
de teu sont inoffensives pour les
faniémes, mais lorsqu'ils sont
invisibles, vous pourrez les
apercevolr un court instant lorsgue
la foudre tombe

Capture d'un fantéme

Vous n'éles pas entisrement sans
défense. S| vous parvenez &
déjouer les infentions des
fantdmes el a franchir sans ennul
sof &tage, vous pouvez revenir
Vous verrez que l'indicateur de
fantdme a cessé de clignoter,
indiquant gque ce dernier est
tellement stupelail que vous
pouvez |'attrapper. Si vous le
louchez, || s évanoult dans I'sir et
disparairt i
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Marquage des points
Il existe piusiaurs moyens de
marguer des points

¢ 10 points chague fois que vous
parvenez a passer un fantdme
et atteindre |'étage sulvan

® 25 points si vous capturaz le
fantéme du premier étage

# 50 points si vous caplurez le
fantdme du deuxiéme élage

& 75 points si vous capturez le
fardme du troisieme atage.

& 100 points de bonilication si
VOUS parvenez & caplurer les
trens fantomes au cours d'une
meme aventure.

e 100 polnts si vous parvenez 4
vous échapper par la lucarne du
grenier

. L'ordinateur conserve volre
score Bn mémaoire, ajoutant tous
les points marguas au cours de
VOS5 trois aventures dans un méme
jeu

Tours supplémentaires

@ chaque tois que vous
parvenez a vous echapper par le
grenier, vous avez droit a une
chance supplémentaire comme
I'indique le compteur de tentatives

Handicap pour les bons joueurs
5 vous tatalisez trop de points,
l'ordinateur vous compligua un peu
plus la tache en passant
automatiquament au niveau
d'adresse supérieur

MNom- Niveau Nombre Sortie
bre de d'adres- dobsta- secréte
points se cle

- 1 1 Man
o0 2 2 MNan
7500 3 3 Oui *
1000 4 4 O **
1250 5§ 5 O **
1500 6 B Ol **

Las éclairs ne cessent de frapper
la maison et la lucarne de sortie se
deplace a des intervalles irréguliers
a 1ous les niveau d'adresse.

La Sortie Secréte

* Sl vous jouez au niveau 3, vous
ne voyez aucune lucame de
sortie. Elle ne sera rélévée gque
lorsque vous aurez capluré au
mains un fantomea

** @) Auniveau 4, 5 et 6. vous
ne voyez pas davantage ia
lucarna. Il vous faut maintenant
capturer un fantdme au
deuxigma ou au troisiéme
atage. Si vous y parvensz, un
coffre contenant le plan de la
maison apparail. Il vous faut
I'atteindre et vous emparer de
ce plan pour que la sortie
secréte vous soit révelée. La
découverte du plan ne yvous
rapporie aucun point

Bien sdr, vous n'éles pas obligé de
cammencer au niveau 1. commea
précédemment expliqué. Vious
pouvez choisir vaus-mame le
niveau de départ. Dans ce cas,
l'ordinateur passe A encora a un
niveau superieur lorsgue vous avez
réauni le nombre de points regquis

La fin d'une partie

Un méme jeu comprend au moins
frois aventures

cauchem ardesques

Chaque aventure paut avoir trais
dénouements différents

a Sil'un des lantdmes s'empare
de vous
Vous conservez les points que
Vous avez marqués au cours de
cetie tentative.

0. Sivous étes frappé per une
boule de feu
La encore, vous conservaz les
points qQue Vous avez margués
au cours de cette tentative.

c. Sl vous tormbez dans une
trappe
Le cas se prodult si vous restez
immobile trop longlemps.
Continuez a bouger le plus
possible. Dans ce cas, vous
perdez les points gue vous avez
margques au cours de cette
lentative, mais pas la tentative
glle-mE&me. Vous pouver
recommencer.

Score maximum

. Votre score total pour la série
d'aventures est automatiguement
transfere du co1é gauche du
tableau d'atfichage. Il restera
affiché |usqu'a ce gue vous
atteignez un score supérieur

Nouvelle série d'aventures
@ En jouant contre l'ordinateur,
vous étes toujours le visteur. Pour
commencer une nouvelle série de
trois aventures, vous devez toul
d'abord entrer votre nom (six
ieftres maximumj . Les points
dimerrogation restant

12
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disparaissent lorsque vous
appuyez sur la touche
ESPACE/SPACE. Le jeu suivant
commence iImmédiatement aprés.

Si vous ne parvenez pas a obtenir
un score supérieur au précédent,
la partie sulvante commence
automatiquement. Vious utilisez
toujours la commande de gauche.

Compétition contre 'ordinateur
Vous pouvez ainsi organiser une
compétition entre divers joueurs,
chacun jouant contre |'ordinateur.
Ce dernier vous indique qual
jousur a atleint le score le plus
elevé.

"CAUCHEMAR"™ A DEUX
JOUEURS

Frappez d'abord [ =]
(DEPART/RESET)

Sélectionnez ensuite fe niveau de
difficulté en appuyant sur l'une des
touches numériques entre 1 21 &

Frappez ensuite [ 2 ]

Les deux joueurs sont four & tour
wisiteur ou . . . tantdme! Aprés
chague |eu (une série de trols
aventures ou plus) les riles des
deux jousurs sont Inversas

Le jousur gui utilise la commande
de gauche est le pramier & jouer |e
réle du visiteur. Les régles sont les
mémes que lors du jeu contre
l'ardinateur,

Le jousur qui utiise la commande
de droite contrdle les fantdmes
Voici comment: .
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Fantdme du premier étage

Tirez la manette & vous et basculez
la vars la droite ou vers la gauche
pour faire déplacer le fantome. ()

Fantdme du deuxiéme élage
Basculez simpléement la manetie a
gauche ou 4 droite.

Fantome du troisié@me étage
Poussez la maneite vers I'avant et
basculez la vers la droite ou vers la
gaucha pour déplacer le fantGme.

Les fantémes ne peuvent se
déplacer gue sur un plan
horizontal

Autrement dit, un fantome ne peut
passer d'un &tage & un autre.

Pour rendre un fantome visible et
Invisible

Lorsqu'un fantéme traverse le mur,
pour entrer dans la maison, il
devient automatiquemant Invisibie.
Dans cat &at, il est inoffensif. Si
vous voulez que votre fantéme
attrape le visiteur, vous devez
d’'abord le rendre visible en
appuyant sur la toucha “action” de
votre commande, alors que la
position de votre manatte
correspond au contréle du
fantéme en guestion. Das ce
mament. || restera visible jusgu'a
ce gue vous |e fassiez ressorlir de
la malson et rentrer

Marquage des points

Seul le visiteur peul marquer des
paints, exactement comme dans
une partie contre |'ordinateur_ Il
peut également gagner des tours
supplémeantaires an s'échappant
par la lucarne du grenier.

Lorsque le compteur d'aventures
est revenu a "00", les riles des
deux joueurs sont inversés. La
commande de droite dirige
maintenant le visiteur tandis que la
commande de gauche sert a
manoeuvrer les fantomes.

L'ordinateur garde en mamaoire la
score e plus gevé d'une série de
jeux

Correspondance des touches du
clavier sur jeu VIDEOPAC spécial
france.

M = DEPART = RESET

ENTREE = ENTER

Efft (Etacement) = CLEAR

NON = NO

DUl = YES

ESPACE = SPACE




achter-omsliag van dit boekje.

Gebrukt u een Videopac
spelcomputer met ingaboluwde
2warl-wit monitor. stel de
contrastknop dan in op stand 6.

NIGHTMARE
(Nachtmerrie)

Een spel voor &&n of twee spelers
met zes verschillende
moeilijkheidsgraden

De 1ekst "SELECT GAME" (kies
een spel) varschijnt op de
beeldbws

U moet nu bepalen welke
moeilijkheidsgraad u kiest door op
een van de numeneke toalsen van
1 t/m 6 1e drukken. Nadere
gegevens over de
maeilijkheidsgraden vindt U eiders
in deze gebrulksaanwijzing.

Laten we uitgaan van de
veronderstelling, dat u het earst
makkelijk wilt proberen en dat
batekent niveau 1:

Druk op [ 1]

Op uw scherm ziet u: "071727°
Dat betekent. dat de computer wil
weten hoeveel spelers er zijn
Oruk op [0 ] en de compular
speealt hat spel
dlleen

Druk op[ 2] en u hebt ean spel

voor twee spelers

Laten we uitgaan van de gedachie,
dat u alleen speelt, tegen de
computer dus

"NIGHTMARE" VOOR EEN
SPELER

Druk op [7]

. Daar staat u dan; u hebl ar om
gevraagd! Het begin van een wara
nachimerne in een spookhuis. Da

voordeur slaat achter u dicht . ..

® o- enige uitweg is door een
lulk in de zoldar. Dat luik heelt
overigens de nare eigenschap, dat
het zich van tijd tot tijd verplaatst!

. De spoken bevinden zich nog
buitenshuis, maar zodra ze in de
gaten hebben dat er bezoek is,
zullen ze snel naar binnen komen
Als ze, dwars door de muur, naar
binnen komen worden Ze
onzichtbaar.

U moet dnie verdiepingan omhoog
voordat u by de zolder kunt komen
en op elke verdieping kunt u een
spook tegenkomen. U kunt maar
beter bij hen wit de buurt blijven,
wanl als ze u aanraken, dan is het
atgelopen! Ze moeten zich dan wel
eers! zichtbaar maken, zodat U
tenmiriste enige waarschuwing
hebt Als ze penmaal zichibaar zijn,
bliven ze dat ook, tenzij ze eerst
weer naar buiten gaan.

. Elk avontuur bestaat ull ean
serie van drie pogingen om, via de
zolder, ult het huis te ontsnappen.
De computer geseft aan hoe vaak u
de nachtmerrie nog moet
doorieven

. Om u het leven nog wat
onaangenamear te maken, komt u
aan mysterieus obstakel! tegen,
waar u niel doorheen kunt Verder
kunt u overal omhoog of omlaag
klimmen, waar en wanneer u maar
wilt.

U kunt de bezoeker bewegen met
behulp van de stuur knuppel van de
linker spairegelaar.

. Om de nachtmarria helemaal
compleet e maken, breekl er ean
hevig onweer uil. Bliksemschichten
treffen de oude villa en er onistaan
vurige bliksermballen, die door het
huis rolien. Een nare
bijkomstigheid is. dat ze altijd
precies op die verdieping
verschijnen waar u op dat moment
bent. Opgepast, want ze zijn
dodealijk! Die bliksemballen hebben
natuurlijk geen enkel effect op de
spoken. Wel hebl u hel voordeeal,
dat u bi| het licht van de bliksem
ean spook even kan zien, ook als
het onzic htbaar |s!

Het vangen van een spook

U bent niet helemaal hulpeloos.
Bent u zo'n spook te slim af en
slaagl u er in zijn verdieping
ongedeerd te passeran, dan kuntu

- (%] 1 ﬁ
Gebruiksaanwijzing A
-
1
E
nis
fa
m
Druk op [ 1] &n het spel wordt . Dit zijn de spooksignalen! Vioor
Ue um:irkui & Sijiets in A gespeeid ussen één  elke verdieping een. Als hel aan-
tekst v i nn:r s speler en de en uitfitst weet u dat het spook in
WIANCHBRA, naiy 2% computer beweging is
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rustig weer 1eruggaan. Hat
spooksignaal werkt niet meer. Dat
betekent, dat het spook zo varrast
is, dat hij weerloos werd en u hém
kunt vangen, vooropgesteld dat hij
zichtbaar is. Als u hem aanraak!
smelt hij voor uw ogen weg.

Het scoren van punien
Er z1jn verschillende manieren,
waarop u punten kunt scoren

@ 10 punten . elke keer als u
langs een spook slipt en een
hogere verdieping bereikt.

® 25 punten als u het spook op
de eersie verdieping vang!

® 50 punten als u het spock op
de tweade verdieping vangt.

& 75 punten ais u het spook op
de derde verdieping vangt.

« 100 bonus punten als u ar in
slaagt de drie spoken in een
ronde te vangen

& 100 punten als u via de zolder
weaet 1e ontsnappen

® oe computer houdt uw Scare
bij en 1elt de punten op, die u
tijdens de verschillende avonturen
binnen &én spel vergaart

Bonus-ronden

.' Elke keer als u er in slaagt via
de zolder te ontsnappen, krijgt u
wear aen exira kans, zoals de
rande-tefler aangeet

15

Handicap voor goede spelers
Slaagt u er in om teveel punten te
verzamelen, dan schakelt de
computer vanzall over op gen
hoger spelniveau

Aantal Speinl-  Aantal Geheime
puntenveau obsta- uitgang
kels

-t 1 1 Mean
500 2 2 MNean
780 3 3 Ja*
1000 4 4 Ja*"*
1250 5 ] Ja **
1500 6 & Ja *°

De bliksemschichten treffen het
oude huis met anregelmatige
tussenpozen en hat
ontsnappingsiuik verplaalst zich
van tijd 1ot tjd bij alle spellan.

De geheime uitgang

* Speelt u op nivesu 3, dan ziet u
geen lulk in de zolder. Het
wordt pas zichibaar nadat u ten
minsie eén spook gevangen
hebt

e . Speelt U op niveau 4, 5 en
6. dan ziet u aanvankelijk ook
geen luik. Nu moet u eesrst een
spook vangan op de tweeds of
derde verdieping. Er verschijn
dan een kistje. waarn een
plattegrond van het huis. U
moat dat kistje aanraken
voordat het luik zichtbaar
wordt. U krijgt geen extra
punten voor het bemachtigen
van dat kistje

LI hoeft natuurlijk niet met niveau 1
te beginnen, roals we al earder
uitlegden. U kunt zelf bepalen op
welk speiniveau U will beginnen
Ook dan schakelt de computer
vanzelf over naar een hoger
spelniveau, ais u het vereiste aantal
puntan heaft,

Het einde van een spel

Elk spel bestaal uit ten minsie drna
rachtmemes Het kan op dne
verschillende manieren eindigen:

4 Als u door een van de spoken
gegrepen wordt
U houdt dan de punten, die u
gedurende die rande gescoord
hebt

b. Als u door een bliksembal
getralfen wordt
Ook dan behoudt u da puntan,
die u gedurende die ronde
gescoord hebt.

c. U valt door een valluik
Dit gebeurt alleen als u te lang
stil blijit staan. Het is dus zaak
steeds In beweging te blijven
Valt u door zo'n lulk, dan verliest
u alle punten, die u in die ronde
verzamelde,k maar u mag het nog
eans proberan.

De hoogste score

De hoogste score van ean
spelserie word! automatisch
overgebracht naar de linkerzide
van de teller-strook. Het blijft daar
slaan 10t ean hagera score beraik!
wordt



Volgende avonturen-serie
Speelt u tegen de compuler,
dan blijft u de rol van bezoeker
spelen. Om een tweede serie (e
beginnen moel U eerst uw naam
intoetsen. Maximaal zes latters
Blijven er nog vraagtekens staan,
dan kunt u die verwijderen door op
de spatie-toets |SPACE) te
drukken. Is dat gebeurd, dan
begint diract een valgend spel.

Slaagt u er niet In een hogar aantal
punten te verzamelen dan in het
voorgaande spel, dan begint he!
volgende automatisch. U blijft
gebruik maken van de linker
spelregelaar

Competitie tegen de computer
U kunt zo ook a&n compatitie
organiseren tussen verschillende
spelers en de computer. De
camputer vertelt u wel wie de
winnaar 1s

“MIGHTMARE" VOOR TWEE
SPELERS

Druk eerst op - -| (RESET)

Kies nu hetl speiniveau door ap
gen van de numerieke oetsan van
1 t/m 6 te drukken

Druk dan op [ 2|

Beide spelers spelen nu om
beurten voor bezoeker of .
spook! Na elk spel (ean serig van
drie avanturen of meear) worden de
rollen omgedraaid

Da speler met de linker
spelragelaar speel! het eerst voor
bezoeker. Bij dit spel zijn waer de

zelfde regals van kracht als wanneer

men tegen de computer speail.

De speler met de rechiaer
spelregelaar begint als spook en
wel op deze manier ()

Spook van de eerste verdieping
Trek de stuurknuppel naar u foe an
beweeq hem naar links of rechls.

Spook van de tweede verdieping
Beweaeg de stuurknuppe! gewoon
naar links of rechts ()

Spook van de derde verdieping
Duw de stuurknuppel voorult en
bewesg hem naar links of naar
rechts.

De spoken bewegen zich alleen
in een horizontaal viak

Dat betekent dus, dat ze niet van
de ene verdiaping naar de anders
kunnen

Het zichtbaar en weer
onzichtbaar maken van een
spook

Zodra een spook door de muur het
huis binnenkormt, word! hij
anzichibaar. In die toestand kan hij
geen kwaad doen. Wilt u dat uw
spook een bezoeker pakt. dan
mioeEl u hem earst zichtbaar maken
door op de actieknop te drukken,
terwijl u de stuurknuppel in de
|uiste stand heeft voor het
betreffende spook. Vanaf dat
moment blijft hij ook zichtbaar
tenzi] u hern eerst weer even
buiten het huis beweegt om daama
wear terug te komen

Het scoren van puniten

Alleen dee bezoeker kan punten
scoran, mef zoals wanneer u tegen
de computer speeit. Ook kan men
bonus-ro nden verdienan door via
het luik t& ontsnappen.

Staat de ronde-tell@r op "00°, dan
wisselen de rollen wan beide
spelers De rechier spelregelaar
bediant dan de bezoeker, terwijl de
linker geboruikt wordt voor de
spoken etc. De cormputer noteert
de hoogste score van de serie.
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Istruzioni d'uso

I simboli raccerchiati nel
testo si riferiscono alle
illustrazioni figuranti sulla
linguetta plegata del retro

copertina.

Quando usate un computer per
giochi Videopac prowisto di un
monitor in bianco @ naro
incorporato, dovrele regolare
comando dal contrasto sulfa
posiziong &

NIGHTMARE
(Incubo)

Un gioco a sei gradi diversi di
difficalta per uno o due giocaton

Prima premete [ =] (RESET)

La scritta "SELECT GAME"
(selezionare || gioco) apparira sul
vosiro scharmo

Ora dovete sceglera il grado di
difficoia del gloco premendo una
del tasti numerici compresi tra 1 e
&, | vari grad| vi saranno spiegati
altrove in queste istruzioni.

Supponiamo che vi piaccia
provare, come inl2o, il grado pid
facile, ciog il grado 1:

Premere [ 1 |

"0T1727" apparira sul vostro
schermo

Cid significa che il computer vual
sapare quanti giocatori
parteciperanno

Premere [T | e || computer
giocchera da solo,
dandovi una
dimostrazione
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Premera[ 1 | & sard un giocatore
contro il computar
manoyvrando il
controllo di sinistra

Premera[ 2 | e avrete un gioco
per dua giocator

Supponiamo che vogliate giocare
da soll, contra i| computer
GIOCANDO AL "NIGHTMARE"™ DA
SOLl

Premere [ 1]

@ Ebbene, lavete voluto, ed
eccovi in procinto di entrare in un
incubo, una casa di fantasmi! La
porta dingresso si & chiusa alle
vostre spalle

@ L unica vostra via d'uscita é un
portello nell’attico. Essa non
rimane fisso nello stesso posto, ma
di tanto in tanto cambia di
posizione

. | fantasmi sl indugiano per la
casda, ma appena sl rendono conto
della vostra presenza, si uniranno a
vol. Quando passano altraverso le
pareti, diventano invisibiii.

Dovete passare aliraverso re pian
prirma di arrivare all'attico, @ su
ciascun piang poteta scontrarvi
con un fantasma. Cercate di
evitarli, perche guando vi toccano,
siete perdutl, Tuttavia non vi
possono prendere completamentea
di sorpresa in quanto, prima di
potend catturare, devono rendersi
visibill, 8 una volta visibill,
rimarraring tall. Possono renders)
fiucvamente invisibill salo se prma
ascono di casa.

Questi sono gl indicatorn dei
fantasmi. Ce n'e uno su ognl plano.
Cluando un indicatore fampeggia.
significa che il fantasma & in
azione!

@ Ciascuna awentura consiste di
una serie di tre tentathv dh evasione
dalla casa attraverso l'attico. Il
compular vi indica quanti tentativi
¥l nmangono prma che la vostra
avveniura angosciosa sia finita

@ Tanto per rendervi il compito
un pd pid difficile. c'é un ostacolo
misteriosa che vi blocca la salita
Per il resto. poltete salire, scendera
e girare a vosira scella.

Potete muovere |'ospite con la leva
di comando di sinistra .

@ Per completare il vostro
incubo, scoppia un grande
tempaorale! Lampi g fulmini
colpiscono I vecchio palazzo,
formando delle palle incandescent
che rotolanc attraverso la casa
Guest 'ultime hanho sempre
['abituding bruttissima di andare In
cerca del plano su cul w frovate
Fate attenzigne, perché sono letal!
Le palle incandescenti
naturaimente non hanno alcun
efletto sul fantasmi, ma quando |
fantasmi sono invisibil, potrate
vederl bravemente nel momento in
cu il fulmine si scarica.

Come catturare un fantasma
Non siete completameante indifes)
Quando siete riusciti a farla in
bartya a un fantasma e a passare il
suD plano sani e salvi, potete
ritomare. Noterete che |'indicatore
del fantasma ha cessato di
lampeggiare, & cio sgnifica che |l
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tantasma & cosi stordito che
potrete catiurario faciimente
Quando lo toccale, esso sl scioglie
8 svanisce

Il punteggio
Ci sono diversi modl di realizzare

punti

& 10 punti ogni volla che riuscite
a passare un fantasma e
raggiungere il plano superiore

& 25 punti per cafturare il
fantasma del pnimao planc

& 50 punti per catturare il
fantasma del secondo mano

& 75 punti per catturare i
fantasma del tarzo piano.

100 punti premio guando riuscite
a catturare tutti 8 tre | fanlasmi
nel corso di un‘avventura.

& 100 punti guando riuscite ad
evadere altiraverso il porteflo
dell'attico

'.' I computer registra il vostro
punteggio sommando (uttl | punti
realizzatl nel corso delle vostre tra
avventure durante una giocata

Extra giri premio

Ognl volta che ruscite a
luggire attraverso lattico, i
computar vl dara una chance exfra,
come & indicato dal conta-chance

Handicap per giocatori esperti
Cuando riuscite a realizzare troppi
punti, || computer automaticamente
vl rendera le cose un po piu difficili
scattando al grado di difficolta
supenore

Nume- Grado di Numera Liscita

rodi difficolta di segrata
punti ostacoli

- 1 1 Mo

500 2 2 Mo

750 3 3 Si *
1000 4 4 s **
1250 & 5 Si=
1500 & 5] it

In ogni grado ol difficolts la casa &
coipita continuameanta dai fulminl &
il portello d'uscita sl muove ad
intervalli irregolari,

L'uscita segreta

' Giocanda al grado di difficalta 3
non vedrete alcun portelio
d'uscita. Esso vi apparira solo
nuando avrete catturato alimeno
un fantasma,

it . Giocando al grada di
difficolta 4. 5 0 6, anche gui
non vedrate alcun portello.
Prima dovele catlurare un
fantasma al secondo o terzo
piano. Quindi vi apparnra uno
scrigno contenente la pianta
del plan terreno della casa.
Dovete raggiungere e toccare
guelia plama prima che vi
dpparisca |'uscita segrata. Non
vincerate nessun punto per
ragglungere la pianta.

Mon dovele necessariameante
iniziare al grado di difficolta 1,
come gia spiegato. Potate
sceglere voi stessi il grado di
partenzo. Int1al caso il computer
passera automaticamente a un
grado supernore 3l raggungimento
del numera o punt necessan

La fine di una giocata

Qgni giocata consiste di algpena 3
awventure. Ogri avventura pud
terminare in tre modi diversl

a Quando siete catturati da uno
dei fant asmi
Mantarrate || punteggio
realizzato in gu el particolare
turno.

b Quando siete colpiti da una
palla incandescente
Anche gqui manterrefe il
punteggio realizzato in quel
Turno.

¢ Quando cadetse in una botola
Cit accadra ogni gual volta
rimaniate ferm| troppo a lungo,
perfanto cercate di muoveryi il
pit possibile. In tal caso perdete
| punti che avete realizzato
duranig quel particolare turno,
ma non perdete |'irtero turno
Potete ricominciare da capo.

Punteggio massimo

Il vastro punt eggio totale per la
sene d avwventure viene
automatcamente trasferito al lato
sinistro ded conta-punt. Rimarra ia
finche non realizz ate un punteggio
piu alto

La prossima serie d’avventure
. Giocando contro || computer,
continuereie a giocare come
ospite. Par iniziare una nuova sens
davventure, prima dovele inserire
il vostro nome (Mmassimo sel
lettera) | punti interrogativi che
rimangono si eliminano premendo ||
tasto "SPACE". Il gioco Successiva
iniziera non appena avrete
complelato questa operazione
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Se non riuscite a realizzare un
punteggio pil alto di quello
precedenia, il prossimo gioco
iniziera automaticamente.
Continuate a manovrare |a leva di
controllo sinistra.

Gara contro il computer

In questo modo potete organizzare
una gara tra diversi glocatorl,
cilascunao giocando contra il
computer, Il computer vi dird chi @
Il glocatare col punteggio pid alto.

GIOCANDO AL "NIGHTMARE" IN
DUE

Prima premete [ -] (RESET)
Ora scegiliete il grado di difficolta
premendo uno dei tasti numericl
traleé

Quindi premete [ 2 ]

Entrambi i gtocatori si alterneranno
come ospile o tantasma! Alia
fine di ogni gioco (una serie di tre
o pit awenture) ||l ruclo d entrambi
| giscatori cambiera

Il gincatore con la leva di controllo
simistra sara il primo a giocare la
parte dell'ospita. S| applicheranno
le stesse regole di gioco come
quando s giocava caontra |l
COMEHter.

Il giocatore con la leva di controlio
destra aziona | fantasmi, Cosi:

Fanlasma del primo plano
Tirate |a levetta di comando verso
di vol 8 muovetlela a destra o
sinistra per spostare il fantasma
attraversa il pavimento 3

19

Fantasma del secondo piano
Muovete |a levetta di comando a
destra o sinistra.

Fantasma del terzo piano
Premete la levetta di comando in
avanli @ muovetela a destra o
sinistra per spostare il fantasma

| tantasmi si muovono soltanto in
linea orizzontale

Cia significa che un fantasma non
pud muoversi da un plana all'altro,

Per rendere un lantasma visibile
& invisibile

Quando un fantasma attraversa
una parate ed entra in casa,
diventa automaticameante invisibile,
E come tale & innocuo. Se volete
che il vostro fantasma catturi
l'ospite, dovete prima renderlo
visibile premendo il tasto d'azione
della vostra manopola, allo stesso
tempo tenendo |a levetta di
comando in posizione da
manovrare quel particolare
fantasma. Da ora in pol imarra
visibile, a meno che non lo portate
tuori di casa & poi lo riportiate
dentra un'altra volta

Il punteggio

Solo I'ospite pud vincere | punti,
proprio come quando si gioca
contro il computer. Inoitre pud
vincere dei lurni extra se riesce a
tuggire attraverso |l portelflo
dell'amco.

Quando il conta-ayventura @ scaso
a "00%, i ruoll di entrambi | giocaton
s'inveriono. Adesso il controllo di
destra aziona l'ospite, mentre il
cantrolla di sinistra serve a
manovrare | fantasmi Il computer
reqistra il punteggio pid alto
oitenuto in una serie di glochi.



Brugsanvisning

IDANSK

De omringede tal i teksten
henviser til llustrationerne pa
bagsidens ombojede kant.

Mar der bruges Videopac
spilcomputer med indbygget sort
og hvid konfrolapparat, skal
kantrastkontrollen indstiles pd
position &,

NIGHTMARE
(Mareridt)

El spil med seks forskellige
dygtighadstrin 1l en eller fo
spillers.

Tryk torst (<] (RESET)
Teksten "SELECT GAME" (Vamilg a1
spil) vises pa skarmen

Du skal nu vaige dat
dygtighedstrin, som du onsker at
spille pa ved at trykke pa en af de
numeriske negler mellem 1 og 6,
De farskellige trin forklares senere
| denne brugsanvisning

Lad os antage, at du onsker at
prove det letteste trin forst, detie
er tnn 1

Tryk [1 ]

"071727" vises pd skmrmen.
Det betyder, al computeren vil
vide, hvor mange spillare der er

Tryk[ @1 og computeren spiller
spillet alene og giver
en demonsiration

Tryk[T] og det er en spiller

imod computeren ved
at bevaege den vensire
kontrol

Tryk (2] og du har et spil 1il to

spillera.

Lad os antage, at du ensker at
spille alene imod computeren;

DU SPILLER "NIGHTMARE"
ALENE

Tryk [1]

@ /2. du er selv ude om det, og
du er lige ved at g ind | et
mareridi, et spogelseshus!
Forderen er lukket bag dig

. Den eneste ve| ud, er gennem
lugen pad loftet. Den bliver ikke pA
et sted, men flyttes af ag til.

@ Soogelserne er stadig | huset,
og s& snarl de ved. du er der, vil
de | torbindelse med dig. De er
usynlige, nir de gir igennem
vaggen.

Du skal igennem tre etager for at
néa loftet, og du kan stode pa et
spogelse pa hver etage. Det er
bedst at undgd dem, for du er
fortabt, hvis de rorer ved dig. De
kan imidlertid ikke helt overraske
dig, da de forst skal vaere synlige,
far de fanger dig, og nar forst de
er synlige, fortsetter de med at
veere det. De kan kun atter blive
usynlige ved forst at flyttes udenfor
huset igen.

'. Dette er spogelsesviserne. Der
er en pa hver etage. Nar en
indikator blinker, betyder det, at
der ar et spogelsa pa farten!

.' Hvert vovestykke bestar af tre
bestrazbelser for at komme ud af
huset gennem |oftet. Compuiaren
viser, hvor mange bestrabelser,

du har tiibage, for mareridtet er
forbi,

. For al gore det lidt
vanskeligere for dig, er der en
mystisk forhundrning, der blokerer
din ve| opad, Du kan iovrigt kiatre,
gd ned og vandre, som du har lyst.

Du kan bevage gazsten med
styrepinden | venstre kontrol. @

. For at gere dit mareridl
fuldendt, bliver det tordenve|r!
Lynet sliar ned | det gamie hus, og
glodende lynbolde ruller gennem
huset. Disse har altid den grimme
vane at opsege den etage, hvor du
ar. Pas pd, de er dedbringende!
Lynboldene pavirker selviolgealig
ikke spagelserne, mean mens
spogelserne er usynlige, kan du se
dem et pjeblik. ndr lynet siar ned

Indtangning af et spogelse
Du er ikke helt hjaelpelos. Nir de

lykkes dig at overliste al spogoelse
og passere dels elage | sikkerhed
kan du vande tilbage. Du vil se.at
spogelseslyset er holdl op @
blinke, lwilket betyder, al spogelsel
er 54 lamsldet, at du kan fange dot
Hvis du berorer spogelset, smelier
del og forsvinder

Pointsantal
Der er forskellige mader at {4
points pa:

& 10 points hwver gang du
passerer el spogelse og nar
naste etage.

¢ 25 points for at fange spogelsat
pa forsie etage
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® 50 points for al fange spogelset
pé& anden etage

® 75 points lor at fange spogeiset
pa tredje etage

# 100 bonus points hvis du
fanger alle tre spogelser i gt
vovastykke.

# 100 points hvis det lykkes dig at
undslippe igennem lottslugen.

. Computeren holder regnskab
mad dit pointsantal og taller alle
points sammen, som du far i de tre
vovestykker | el spil

Eksira bonus omgange

@ Hver gang det lykkes dig at
undslippe igennem loftslugen, far
du en ekstra bonuschance, som
vises pa chance-talleren

Handicap for gode spillere

Mar det lykkes dig at ta for mange
points, gor computeren det
automnatisk lidt vanskehgere for dig
ved al dreje om pd det neste
dygtighedstrin

Antal Dygtig- Antal Hemme-
points hedstrin forhin-  lig
dringer udgang

- 1 1 Mej

500 2 2 Mej

i+ | 3 Ja "
1000 4 4 Ja **°
1250 5 =] Ja *t
1500 6 & Ja e
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Tardenkiler bliver ved med at
ramme huset, 0g
undslipningsiugen flytter med
uregelmassige mellemrum pa alle
dygtighedstrin.

Den hemmelige udgang

* Ved spil pa tredje trin kan du
ikke 52 en undslipringsluge.
Den kommer Kommer kun
tilsyna, nar du har fanget
mindst et spogelse.

** @@ Ved spll pa fierde, temte
gller sjette trin kan du heller
ikke se en luge. Du skal nu
forst fange &1 spogelse pa
anden eller tredje etage. Nar du
gor det, vises en kiste, der
indeholder en grundplan af
huser Du skal inghente og rore
ved den plan, for den
hemmelige udgang afslores. Du
far ingen paints for at indhente
planeart.

Som tidligere forkiaret, behover du
seivicigelig ikke at begynde pa
forste trin. Du kan sely vaelge
begyndelsestrinnet. | det tit=ide
drejer computeren igen pa at
hojera trin, nar du har faet det
kravede pointsantal

Spillets slutning

Et spil bestar af mindst 3 mareridt
vovestykker, Hvert vovesiykke kan
slutte pa tre forskellige mader

a Hvis du fanges al et al
spegelserne
Du beholder de points, du har
faetl | den omgandg.

b Hvis du rammes al en lynbaold
Ogsd her beholder du de points
du har taet | den emgang

© Hvis du falder igennem en lem
Dette sker hver gang, du stér
stille for lenge, bevaeg dig
darfor 53 mege! sam muligt, |
dette fiifazide mister du de
points, du har tael | den
specielle omgang, men du
mister ikke omgangen, du kan
begynde forfra igen.

Top points

@ Dine totale points for hele
serien overlores automatisk til den
vensire side af tallevaerkat, De
bliver der, 1l du far et hojere
pointsanial

De naste serie vovestykker

. Ved at spille imod computeran
spiller du for gaesten. For a1
begynde pad sn ny seria p fre
vovestykker, skal du forst indtaste
dit navn (maksimum seks
bogstaver) Restan af
spargsmaistegnens fiernes ved al
trykke pa SPACE noglen Sa snart
det er gjort, begynder naeste spil

Hvis det ikke Iykkes dig at fa
hojere palnts and tor, begynder
dat naste spil automatisk Bliv ved
med at beviege den vensire
kantrol

| konkurrence med computeran
P denne made kan du arrangere
en konkurrance meilem torskellige
spillere, hver skal spille imod
computeren. Computeren vil
optyse hvem der er spilleren med
det hojeste pontsantal
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ET SPIL "NIGHTMARE" TIL TO
PERSONER

Tryk forst [--| {(RESET)

Valg derpa dygtighedstrimnet ved
at trykke pa en af de numeriske
negler mailem 1 cg &

Tryk derpa [3]

Begge spillere skiftes til at vers
gs! eller spogelserna! Efter
hvert spll (an sere pa tre ellar flere
vovestykker) skifter spillerne roller

Den spiller. der bevaeger den
venstre kontrol. skal forst vaere
gast. De samme regler gaelder
her. som nar du spillar imed
computeran

Dan spiller. der bevaeger den hojre
kontrol, har kontrol med
spogelserne. Pa folgende made ()

Forste etages spegelse

Treek styrepinden imod dig og
bevaeg den enten il hojre eller
venstre for al bevazge spogelset

over guluet..

Anden eslages spogelse
Bevaeg blot styrepindan enten til
hojre eller vensire ()

Tredje etages spogelse
Skub styrepinden fremad og
bevaeg den enten 1l hojre eller
vanstre for at bevaage spogelset

Spogelsemne kan kun bevages
vandret

Det betyder. at et spogalse kke
kan beveeges fra den ene etage 1l
den anden

Et spogelse gores synligt og
igen usynligt

Nar el spegelse passerar igennam
an vaeg, gar ind | huser, bliver det
automatisk usynligt. | denne
nistand er der uskadelign Hws du
vil have dit spogelse 1l at fange en
geest, skal du forst gore det synligt
ved at trykke pa aktionsknappen
p& din handkontrol, mens du har
styrepinden | den rette position til
al kontrolere dette specielle
spogeise. Fra det ojeblik er det
synligt, medmindre du fiytter dat
udenfor huset og derpa Ind igen.

Pointstaelling

Det er kun gasten, der 1&r points
som nar du spiller imod
computeren. Gaestan kan ogsa
tigne bonusomgange ved at
undslippe gennem loftsslugen

MNar vovestykke-t=lleren er lalt ned
pa "007, skifter spillerne roller. Nu
dirigeres gesten af den hojre
kontral, mens den vensire kontrol
manovrarer spogelseme
Computeran holder regnskab med
de hojeste pointsantal | en sefe
spil,
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Bruksanvisning

De cirklade siffrorna | texten
hénvisar till illustrationerna
pé den utfélibara fiiken pa
bakre omslagel.

Nér Du anvander en Videopac spel
maskin mad inbyggd svart och vit
mofltagare, bér Du 8ndra konlrast
kontrolien il position &

NIGHTMARE
(Mardrommen)

Ent spel som kan spelas pa sex
olika niviier av skicklighet av en
eller v spelare

Tryck torst pd [E] (RESET)
Texten "SELECT GAME" (val|
spel) syns pa skamen

Nu réste Du valja vilken nivd av
skicklighet som Du vill spela p
genom att trycka pd en av de
numrarade tangenterna mellan 1
och 6. De olika nivderna kommer
att forkiaras nagon annanstans |
denna bruksanvisning

L& oss anta att Du vill 1orsoka den
lattaste nivan forst, som ar niva 1:

Tryck (1]

"974727" syns pa Din skarm

Det betyder att computern vill vata
hur manga spelare som deltar
Tryek [0 ] och computern stanar
spelet sjalv far en
demonsiration

Tryck [1] och det ar en spelare
mot computern
anvandande den
vanstra handkontrollen.

Tryck och Du har ett spel far . Varje spel bestdr av en serig

va spelare

L&t oss anta att Du vill spela ensam
mot compitern:

HUR MAN SPELAR "NIGHTMARE"
ENSAM

Tryck (1]

@ Naval, Du bad om det och nu
ar Du just pa vag ait & uppleva an
mardram, ett spokhus! Porten har
slagits igen bakom Dig

@ Din enda vag ut ar genom en
lucka pa vinden. Den kvarstar inte
pé samma plats utan dndrar sin
position hala tiden

@ Spokena drojer sig forttarande
kvar runt husel men sa snarl de
vt att Du ar dar, s& vill de sia sig
tiisammans med Dig. Nar de
passerar genom vallen blir de

osyniiga.

Du maste passera tre vaningar for
att kornma upp pa vinden och
riskera alt méta ett spoke pa varje
vaning. Det ar bast att Du undviker
dem dartor att om de ror vid Dig 58
ar Du farlorad. De kan emellertid
inte Gverraska Dig fullstandigt
eftersom de maste gora sig synliga
Innan de kan thnga Dig och 54
snart de &r synliga sa kan de inte
flytta sig. De kan bara aterfd sin
osynlighet genom ait farst fiytta pa
5ig utomhus lgen,

@ Det har ar spiktaviorna Det
finns en pa varje vaning. Nar en
tavia blinkar betyder det att spoket
ar pa vag'

av tre forsok att fly fran huset via
vinden. Computern anger hur
ménga forsok Du fortfarande kan
gora innan Din mardroms
upplevelse ar over

@ For att gora saker och ting lite
svarare 1or Dig sa finns det et
mystiskt hinder som biockearar Din
vag ut. For dvrigt kan Du klattra,
sanka Dig ned eller strova omkring
afier behag.

Du kan tiytta pilarma med
styrspaken pd vanstra hand
kontrolien. )

@ For att gora Din mardrom annu
varre s& bryter et dskvader ut!
Blixtar stir ned pa den gamia
herrgarden och lysande blixtkulor
rasar genom huset. De har alltid
den otreviiga vanan ait sia ned pa
golvat dir Du befinner Dig. Var
forsiklig darfér att da dr livstarliga!
Blixtkulorna péverkar naturligtvis
inte spdkena;, men nar spokena ar
osynliga kan Du s& en snabb glimi
av dem nér blixten slér ned

Att langa et spoke

D ar nu fullstandigt forsvarslos
MNar Du lyckats overlista eft spoke
och kunnal oskadd passera dess
vanig, kan Du &tervanda Du
kommer att marka att spdktavian
har slutat att blinka och det
betyder att spdket ar sa till den
grad omiocknat att Du kan fanga
dat, Nar Du ror vid det, upplises
det och fgrsvinner



VIDECPAC 52

Mal poang
Det finns flera sart att vinna poang

®» 10 poéing varje gang Du lyckals
passera ett spoke och nd nasta
vaning

& 25 podng for an fanga spoket
pa forsta vaningen.

® 50 poiing for ant fanga spoket
pa andra vaningen.

® 75 poiing for att fanga spoket
Pa tredje vaningen.

& 100 bonus poang nar Du
lyckais tanga alla tre spokena
under ett farsok

e 100 podng om Du lyckats fiy
genom vindslucken

. Computarn hiller reda pd Dina
poang, ldgger ihop alla podng Du
fart under Dina tre farsak inom ett
spal

Extra bonus omgangar

. Varje gang Du lyckats fly via
vinden sa far Du en extra bonus
majlighet vilkel framgar av
chance-raknaren

Handicap for bra spelare

Om Du lyckats 13 alltfér manga
poang s& gér computern saker och
ting lite svérare for Dig genom att
fiylta dver till nasta nivd av

! skicklighet

Antal Skicklig- Antal  Hamilig
podng hets niva hinder  utgang
- 1 1 Ingen
500 2 2 ingen

8l 3 3 Ja *
1000 4 4 Ja **
1250 5 S Ja**?
1500 6 B Ja "

Kulor av blixtar fortsatter att
bombardera huset och
utgangsluckan ror sig
oregelbundet pad alla nivier av
skicklighet

Den hemliga utgangen

*  Nér Du spelar pd nivd 3 sé ser
Du ingen utgsngslucka. Den
visar sig bara efter det att Du
har fangat atminsione eft
spoke.

“* @ Nar Du spelar pa nivaerna
4, 5 aller 6 kommer Du inte
heller att se nagon lucka Du
maste nu forst fhnga etl spoke
pa den andra eller tredje
vaningen Nar Du gjort det visar
sig en lada mad en bottenplan
av husel Du méste nd och rora
vid plaren innan dem hamliga
utgangen visar sig tor Dig Du
1&r inga podng for att nd
planen,

MNaturligtvis behover Du inte, som vi
lidigare fdrklarada, starta pa forsta
mivan. Du kan sjalv valja vilken niva
Du will starta pa. | det fallet
kommer compulern dler att andra
till en hogre niva nar Du har
plocket upp tillrackhga poang

Slutspel

Ett spel bestar av atminstone 3
mardroms aventyr. Varje aventyr
kan sluta p& tre olika satt;

a. Nér Du fangats awv ett av
spokena
Du behdller de poding Du fan
under dernna speciella omgang

b Niér Du ar tréaffad av ett
blixtneds lag
Nu ocksa behaller Du de poang
Du tan under denna omgéng.

. Nar Du ramlar genom en
fallucka
Detta hander varje gang Du
stannar upp alitfér lange, sa ror
pa Dig s& mycket som majligt. |
det har fallet kan Du foriora de
poang Du fatt under denna
omgang, men inte omgingen
ssom sadan. Du kan borja en
ny omgéng igen.

Topp podng
Dina totala poang for serien av

aventyr fors automatisk! over till
den vanstra sidan av siffer tavian.
De kvarstar dar tills Du natn hogre
poana. ‘

Maste serie av dventyr

. MNar Du spelar mot computern
s8 spelar Du for gaster. Fdr att
starta en ny serie av tre aventyr si
maste Du f&rst skriva In Ditt namn
(maximum sex bokstaver). De
aterstdende fragetec knen tas bort
genam att trycka pad SPACE
tangenten. Sa& snart Du gjort det s&
slartar nasia spelomgang igen,
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Om Du inte lyckals na hogre
pogng an lidigare sa siariar nasta
spel automatiskt. Du fortsatter att
mandvrera vanstra kontrollen

Tavling mot computern

P& det har sattet kan Du
arganisaera en tavling mellan flera
spelare, var och &n spelande mot
computern. Computern kommer att
visa vilken spelare som fatt hbgsta

poang,

HUR MAN SPELAR "NIGHTMARE"
PA TVA

Tryck lorst pa [.=.| (RESET)
Valj nu skiclikhets niva genom af
trycka pa en av de numrerade
tangenterna mellan 1 och &

Tryck sedan pa | 7 |

Béda spelama turas om att vara
gaster eller spoken! Efter varje
spel (en serie av tra eller flera
aventyr) andras rollerna mellan
spelama.

Den spelara som manovrarar
vanstra kontrollen ar den forste
som spelar rollen som gast
Samma regier galler har som nar
man spelar mot computern

Den spelare som mandvrerar den
hagra kontrollen behdrskar
spokena. Det gér till s& har: @

Férsta vaningens spoke

Drag styrspaken mot Dig och for
den till hoger eller il vanster sa at
Du kan fara spokel fvars aver
golvel .

25

Andra vaningens spoke
For styrspaken halt enkelt till hoger
aller ull vanster

Tredje vaningens spéke

Tryck styrspaken framdt och for
den till hdger eller till vanster {Gr
att flytia pa spoket

Spoket kan bara arbeta | ett
horisontall plan

Detta betyder att spdket inte kan
fiytta sig frén en vaning 1l en
annan.

Hur man gor ett spoke synligt
och osynligt igen

Mar eft spoke passerar genom
vallen, in i huset, blir det
automatiskt osynligt. | detta
tillstand ar det atarligt. Qm Du wvill
att spoket skall fanga gasten, s
maste Du gora det synligt forst
genom att trycka pa action
knappen pa hand kontrollen medan
Du har styrspaken | den hogra
stallningen for att kontrollera detta
speciella spoke. Fran och med nu
farblir det synligt savida Du inte for
det ut ur huset och tillbaka igen.

Malpoang

Bara gésten kan vinna poang,
precis som nar man spelar mot
computern, Han kan ocksa fjana
bonus omgangar genom att fiy
genom vindsiuckan.

Nar raknaren for avantyren kommit
ned till “00" andras rollerna igen
mellan de bida spelarna Nu
kontrollerar den hdgra kontrollen
gasten medan den vanstra
kontrollen anvands tor ati
manoviera spoketl. Computemnm
haller rada pa det htgsta
podngantalet | en serie av spel,



Kayttoohje

SUCMI

Ympyrbiden sisélla olevat
numerot tekstissa viittaavat
takakannen taitettavassa
kaistaleessa aleviin kuviin,

Kaylellaessa
Videopac-tetokonetta, jossa on
miustavalkomoniton rakenneliuna
sisaan, on kontrastisdadin
aseteltava asentoon 6

NIGHTMARE
(Painajainen)

Peli, jota yksi 1ai kaksi pelasjaa
pelaa kuudella er vaikeustasolia

Faina ensin n@ppainta (=]
[RESET)

Kuvaruutuun tulee teksti "SELECT
GAME" (Valitse peli).

Sinun on ny? valittava haluamas)
valkeustiaso, jolla tulel pelaamaan
painamalla yhta numeranappainta
1's1a 6.een. En vaikeustasojen
tarkoltus on selittetty taman ohjeen
erl osassa.

Olettakaamme, &tta halual ensin
yrittaa pelata helpoimmalla tasolla,
joka on taso 1

Paina néppéinta [ 1 |

"071727" iimestyy Kuvaruutuun,
Tima tarkoittaa sita, ena tietokona
haluaa telda kuinka monta pelaajaa
pelissa tulea clemaan

|a tielckone pelaa pelin
itse seka nayttaa miten
pela pelataan,

Paina [0 ]

Paina[ 1]

|ja pelissa on yksi
pelaaja tietokonatta
vastaan, kayletaan
vasemmanpuoleista
ohjausyksikkas,
Paina[ 2] ja sinulla on peli
katdelle pelaaale.

Olettakaamme, etta halual pelata
pelia yksin tietokonetta vastaan:

"MIGHTMARE™ N PELAAMINEN
YKSIN

Pain nappainta 1 |

@ No. pyysit itse 1813, ja nyt tulet
joutumaan painajaiseean,
kummitusialoon! Etuovi on
sulkeutunut takanasi

. Ainoa tie ulos on ullakolla oleva
luukku Se el pysy yhdessa
paikassa, vaan muuliaa s|aintiaan
sillcin talicin

. Kummitukset cleskelevat viela
talon ulkopuclella, mutta hetl kun
ne huomaavat, efta olel sisalla
talossa, tulevat ne seuraasi
Kulkigssaan seinan lap ne tulevat
nakymattomiksi

Sinun an kuljettava kolmen
kerroksen lapi paastaksesi
ullakolle, ja voil tavata
kummituksen jokaisessa
kerroksessa. Sinun on parasta
vairtaa niita, koska haviatl pelin
riiden koskellaessa sinua. Ne eivat
kuitenkaan voi yllaitaa sinua avan
taydellisesti, koska niiden on
Tultava nakywviks ennen kuin ne
saavat sinut kilnni, ja kun ne ovat
tulleat nakyviksl, ne pysyvat
nakyvind. Ne voival tulla taas

nakymatiomiksi ainoastaan
sirtymalla ensin 1alon ulkopuolelle,

Nama owal kummituksen
osoittimel. Yksi osoitin jokaista
kerrosta varten. Osoittimen
vilkkuminen merkitses
kummituksen likikumista!

@ Jokainen seikkailu koostuu
kolmesta yrityks esta paeta ullakon
kautta 1alosta. Tietokone nayttaa
kuinka monta yritysta sinulla on
viela jaljella ennen kuin sinun
painajalsselikkalusi on ahi

@ /ona peli olisi vahan vaikeamp,
gsiintyy pelissa selittamaton este
joka tukkji liesi yiGspain, Muuten
volt kitveta, manna alaspain ja
kuljeskalia kutern haluat

Voit lnkuttaa vierailijaa kayttamalla
vasemmanpuoleisen ohjausyksikon
ohjausvipua .

@ .otta painajainen olisi
taydellinen, puhlkeaa kova
ukkosilima! Salarman leimahdukset
asuvat vanhaan kartanoon
muodostasn hehkuvia pallosalamia,
|otka pyorival talon lapi. Niilla on
erittain empémiall yitava taipumus
tulla silhen kerrokseen, jossa sind
olet. Ole varovalnen, koska ne oval
tappavia! Pallosalamat aivat
tigtenkaan vaikuta kummituksiin,
mutla kummitusten ollessa
nakymattomia voitl nahda ne hetken
ajan salaman |1skiessa
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Kummituksen vangitseminen

Et ole taysin puclustuskyvyton. Kun

onnistut voittamaan viekkaudelia
kummituksen ja kulkemaan
turvallisesti kerroksen lapi, vait
palata 1akaisin, Huomaat, etta
kummitusosoitin on lopettanut
vilkkumisen |a tama tarkoittaa, ens
kummitus on lamaantiunut niin, etta
voil ottaa sen vangiksi. Kun
kosketat kummitusta, se hajoaa [a
haviga,

Pistelaskenta
On useita tapoja saada pistaita:

@ 10 pistettd joka kerta kun
annistut kulkemaan
kummituksen ohl [a padset
seuraavaan kerrokseen

& 25 pistettd ensimmadisan
kerroksen kummituksen
vangitsemisesta

# 50 pistetta ioisen kerroksen
kummituksan vangilsemisesta

& 75 pistettd koimannen
kerroksen kummituksean
vangisemisasta

& 100 lisépistettd kun onnistut
vangitsemaan kaikki kolme
kummitusta yhden seikkailun
aikana

e 100 pistettad kun onnistut
pakenamaan ullakkoluukun
kautla

@ Tietokone rekisterol saamasi
pisteat laskien yhteen kaikki yhden
pelin kolmessa seikkallussa
saamasi pisteet.

2

Yiimaaraiset kierrokset

@ Joka kerta kun onnistut
pakenemaan ullakon kautta, saat
ylimaaraisen pelimandollisuuden,
tdman osoittaa pelilaskin

Ylimaarsinen valkeutuminen
hyville pelaajille

Kun onnistut saamaan liian monta
pistetta, tekee tietokone
automaattisesti asiat vahan
vaikeammaksi sinulle muuttamalla
pelin seuraavalle vaikeustasolle.

Piste- Vai- Esteitten Salainen

maara keustasomaara  ulos-
kaynti

- 1 ¥ Ei

500 -2 2 Ei

780 3 3 Kylia *

1000 4 4 Kyla **

1250 5 5 Kylla **

1500 6 <] Kylia **

Salamat iskevat taloon jatkuvasti ja
pakotien luuklku siirtyy
epasaannollisin valiajomn kaikilla
valkaustasoila

Salainen uloskaynti

* Kun pelaat vaikeustasclia 3, et
nae pakotien luukkua. Se tulea
aincastaan nakyviin sen j8lkeen
kun olet vanginnut ainakin
yhden kummituksen.

e . Kun pelaat tasoilla 4, 5 tai
B, et mybskéan nda pakotien
luukkia. Sinun on nyt
vangittava kummitus (oisessa
tal kolmannessa kerroksessa.
Kum olet vanginnut

kummituksen fulee esiin arkku,
jossa on talon pohjapiirros
Sinun on paastava
pohjapiirroksan luckse ja
koskatattava sita ennen kuin
salaisen uloskaynnin sijainti
pallastuu. Pohjapiirroksen
luokse paasemisesta el anneta
pisteina.

Sinun ei tielenkaan tarvitse algittaa
vaikeustasolta 1, kuten
aikaisemmin selitettiin. Vait valita
itse fason, jolta aloitat pelin.
Sellaisessa tapauksessa lietokone
siirtaa pelin korkeammalle
valkeustasolle kun olet saavuttanut
vaaditun pisternaaran

Pelin loppu

¥ksi peli koostuu vahintaan 3
painajaisseikkaillusta. Jokainen
sajkkailu vol paattya kelmella eri
tavalla

a. Kun yksi kummituksista saa
sinut kiinni
Saal pitda ne pistesat. jotka olet
saanut taman kierroksen aikana

b Kun pallosalama osuu sinuun
TallGin wvolt myGs pitaa
kigrroksen aikana saamasi
pistesl,

. Kun putoat lattialuukun lapi
Tama tapahtuu joka kerta kun
seisot yhdessa palkassa lian
kauan, joten liku niin paljon kuin
mahdollista, Tassa tapauksessa
menetdl kierroksen aikana
saamasi pisteet, mutia et meneala
kierrosta. Voit aloittan kierroksen
uudestaan
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Suurin pisteamasra

@ Scikkailujen sarjan
kokonaispistemaara sirretaan
aulomaattisasti laskentacsoittimen
vasemmalle puoielle. Se pysyy
siglia kunnes saat suuremman
pIstemadran

Seuraava seikkailujen sarja

@ i<un pelaat tietokonetta
vastaan pelaat |atkuvasli
vierailijolden puoclesta. Kun aloitat
uuden kalmen seikkailun sarjan,
sinun on ensin nappailiava
lietokaneesean nimes
[korkeintaan kuusi kirjainta). Jaljels
olevat kysymysmerkit poistetaan
painamalla SPACE-nappéinta. Heti
lopetetiuasi alkaa seuraava peli.

Jos el onmisiu ssamaan suurempas
pistemnaaraa kuin alkaisemmin,
alkaa seuraava pel automaattisest
Kaytat |atkuvastl
yasemmanpuoleista
ohjausyksikkoa.

Kilpailu tietokonetta vastaan
Talla tavoln voit jarjesiaa kilpailun
er pelaajlen kesken, jokainen
pelaa fietokonetta vastaan
Tietokone limoittas kuka pelaajista
on S3anul suurimman pistemadran.

KAHDEN PELAAMA
"MIGHTMARE"

Paina ensin nappéinta [ ]

' (RESET)

Valitse siften vaikeustaso
painamalla yhia numeronappainta
1 sta 6 gen

Paina sitten nappainia [ 2 |

Motemmal pelaajal oval vuoroliaan
vierailijoita tai . . . kummituksia!
Jokaisen pelin jalkesn (kolmen tai
useamman seikkailun sarja)
pelaajien osat vaihtuvat,

Se pelaaja. joka kayttaa
vasemmanpuoleista
ohjausyksikkoa, pelaa ensin
vierailijsna. Samat saannat ovat
voimassa kuin silloin kun pelataan
tietokonetta vastaan.

Pelaaja, |oka kaytaa
oclkeanpuclaisia chjausyksikkoa,
ohjaa kummituksia. Tala tavoin: @

Ensimmaiisen kerroksen
kummitus

Veda ohjausvipua itsees: pain, ja
likuta sita oikealle 1ai vasemmalie
jotta kummitus likkuu kerroksen
poikcki. '.

Toisen kerroksen kummitus
Ohjausvipua likutetaan pelkistaan
oilkealle tai vasemmalle.

Kalmannen kerroksen kummitus
Tyonnd ohjausvipua efeenpain, ja
siirrd sita oikealle tai vasemmalle
jolfa saat kummituksen likkumaan,

Kuumitus voi toimis ainoastaan
vaakasuorassa tasossa

Tama farkoittaa sita. eftad kummitus
ai vou siirtya yhdesta kerroksesia
toiseen.

Kummituksen tekeminen
nakyvaksi ja nakymattomaksi
Kun kummitus kulkee sainan lapl
talon sisdan, muuttuu se
automaattisesh nakymatiomaksi
Tassa nlassa se on vaaraton, Jos
Halual kummituksasi ottavan kinni
vierailijan. on sinun tehlava

kummitus ensin nalkyvaksi
painamalla kasiohjas usyksikon

aclion-néppainta (toiminta) samalla

pitaen ohjausvipua oikeassa
asennossa kummiluk sen
chjaamiseksi. Tasta hetkesta
lahtien kummitus pwysyy nakyvana,
ellet sirra sita talon uikopucialle ja
takaisin sisadn

Pistelaskenta

Alnoastaan wvierailiia voi saada
pisteita, samoin kuin pelatiaessa
tietokonetta vastaan. Vierailja val
myds saada lisakierroksia
paetessaan ullak koluukun kautta
talosta

Kun seikkailulaskin on laskenut
‘00" saakka, molempien pelaajien
osat vaintuvat. Nyt ohjataan
vierailijaa olkeanpucieisella
ohjausyksikdlla kun taas
vasemmanpuoleisalla
ohjausyksikolla ohjataan
kummitksia, Tietokone merkitses
muistiin korkeimman pelien
sdrjoissa saavuletlun pistemaaran
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SPANCI.

Modo de empleo

Los nimeros con un circulo
en el texto se refieren a las
llustraciones gue se
encueniran sobre la hoja
plegada dentro de la cubierta.

Cuando se utilice un compuler de
juegos Videopac con monitor
incorporado de blanco y negro,
usted debe ajustar el mando de
contraste a la posicion 6.

NIGHTMARE
(Pesadilla)

Un entretenimianta para ser
jugade a seis diferentes niveles de
habilidad por uno o dos jugadores.

Primero pulsar =] (RESET)
El texto "SELECT GAME" (Elegir

juego) aparecera sobre su pantalla.

Ahora debe seleccionar el nivel de
habilidad que desea usted jugar
pulsando una de las teclas
numeradas entre 1y &, Los
distintos niveles seran explicados
en olra parte de estas
instrucciones.

Supongamos gue usted prefiere
intentar &l primer nivel, el mas facil,
gue as &l nivel 1

Pulsar [ 1 |

"01727?" aparece sobre suU
pantalla

Esto significa que el computar
Quiere saber cuanios |ugadores
Van a ser
Fulsar [G] Yy el computer jugara
el partido &l mismao,
dando una

26 demostracion.

Pulsar[7 ] v esloes un jugador
cantra el computer,
maniebrando &l
control de mano
lzquierda

Pulsar[Z] y tens usted un
juego para dos

jugadores.

Supongamaos que usted desea
jugar solo, contra el compuler:

JUGANDO "MIGHTMARE" SOLO
Pulsar 1]

. Bien, usted se lo ha buscado y
estd a punio de-anirar an una
pesadila, luna casa de fantasmas!
La puerta delaniera se ha cerrado
detras de usted

. Su unico modo de salir es a
través de un escotilion en el atico.
Esio no permanece en un sitia,
pero cambia de posicion de vez en
cuando

. Los fantasmas estan tranguilos
alrededor de la casa pero en el
momento que se dan cuenta gue
usted esta dentro, ellos se
reuniran con usted. Cuando allos
pasan por &l muro se vuelven
invisibles.

Usted tiene que pasar tres pisos
para alcanzar gl atico y puede
tropezar con un fantasma en cada
pisc. Mejor debe evitarlos porgue
cuando ellos le tocan, esta usted
perdida. Effos no pueden cogerle
completamente por sorpresa,
puasio gue ellos primero tignen
gue hacerse visibles antes de
capturarie y una vez que son

visibles, elios permaneceran de
esta manara. Solo puedan
recuperar su invisibilidad, saliendo
primerc-otra vez fuera de |a casa.

. Estos son los Indicadores de
fantasmas. Hay uno &n cada piso.
Cuando un indicador se enciende
intermitente significa igue el
fantasma se mueve!

. Cada aventura consiste en una
sene de tres intenlos para escapar
de la casa por el atico El
computer indica cuantos intentos
pusde hacer todavia antas de gue
su pesadiila terming

. Para hacerle &l asunto un poco
mas dificil, alli hay un misterioso
cbstaculo que blogquea su caming
Por el resto usted pusde subir,
bajar & ir de un lado a otro por
donde quiera.

Puede mover &l visitador con la
palanca de mando del control de
mano izquierdo.

@ rara hacer su pesadilla
completa, ise desencadena una
fuerte tormenta! Los rayos aciertan
Ia vieja mansion, creando bolas de
rayos ardientes gue ruedan de un
lado a otro de la casa. Ellas tienen
la mala costumbre de buscar al
piso donde usted se encuentra
iCuidade porgua son mortales' Las
bolas de rayos naturalmente no
alectan a los fantasmas, pero si los
fantasmas estan invisibles podra
verlos brevemente en |a claridad
de un rayo



Captura de un fantasma

Usted no esta completamente
indefenso. Cuando logra ser mas
listo que un fantasma y consigue
pasar su piso a salvo, puede
volverse Vera que el indicador del
fantasma ha cesado de parpadear
¥ es0 significa que esta atonfado
hasta el punio que usted le puede
atrapar, Cuando le 1oca, se derrite
¥ desaparece

Puntos marcados
Hay diferentes maneras de marcar
puntos:

# 10 puntos cada vez que logra
pasar a un fantasma y alcanzar
el piso siguiente

& 25 puntos por capturar al
fantasma del plso primaro

# 50 puntos por capturar al
fantasma del piso segundo.

® 75 puntos por capturar al
fantasma del piso fercero,

& 100 puntos de prima si
consigue capturar los tres
fantasmas duranie una aveniura

# 100 puntos cuando logra
escapar vig el escotillon del
alico

8 ElI computer lleva la cuanta de
suUs puntos, anadiendo todos los
puntos conseguldos durante sus
fres aventuras dentro de un juego

Extra rondas de prima

9 Cada ver que logre escapar
via &l gtico, usied es
recompensada con una

oporiunidad exira de prima, como
esta indicado por el contador de
oCasionas,

Desventaja para buenos
jugadores

Cuando consigue coleccionar
demasiados puntos. el computer
automaticamenta |e hace la cosa
un peco mas dificll para usted, por
la conmutacion al siguiente nivel
de habilidad

Mime- MNivel de Nomero Salida
ro de habilidad de secreta
puntas obstaci-
los

- 1 1 No

500 2 2 No

750 3 3 sl
1000 4 4 Si
1250 5 5 sl
1500 6 & S

Los rayos continuan sacudiendo la
casa y &l escotillon de escape se
mueve con intervalos irregulares
en todos los niveles de habilidad.

La salida secreta
* Jugando al nivel 3 no vera
ningun escotillon de escape
Solo saldra al descubierto
después de haber capturado
por lo menos un fantasma

@ Juoando a los niveles 4, 5
6 6 tampoco vera ningun,
escotillén, Ahora primerameanta
debe capturar un faniasma en
gl sagundo o lercer piso.

Cuando lo leegre, aparecera un
arca que comtiena el plano de
la casa. Tiene= que |legar y tocar
este plano para gue le sea
ensenada a Lasted la salida
secreta. Ustexd no marcara
ningan puntco por llegar al
plana.

Usied no esta o bligado a empezar
en &l nivel 1 por supuesto, como
hemos explicade antes, Puede
elegir el nivel dee partida usted
mismo. En este caso el computer
conmuiara de nusevo a un nivel
superior cuandos haya reunido el
numero regquerclo de puntos.

El final de un paartido

Un partido cons@ste por lo menos
en 3 aventuras cle pesadilla. Cada
aventura puede terminar de tres
maneras difereantes’

a Cuando ustecd es capturado
por uno de == lantasmas
Usted si guarcia los puntos que
ha marcado d urante esta ronda
particular,

b. Cuando es al canzado por una
bola de rayo
Agui de nuevo guarda los
puntos gue haa marcado durante
esta ronda.

¢. Cuando se cae por una trampa
Esto le pasar&a cacla vez que
aslé usted parado demasiado
tismpo, asi que parrmanazca an
maovimiento lo mas posible En
este caso sl pardera usted los
puntos gque has marcado durante
esa ronda par ticular, perono la
ronda misma. Usted puade
ampezar da n uevo otra vez.
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Puntuacion superior

. Su puntuacion 1otal por la
sarie de aventuras s
automaticamente transferido al
lado izquierdo de la barra
contadora. Esla se quedara alll
hasla que alcance una puntuacion
mas alta.

Siguientes series de aventuras
Jugando contra el computer,
usted esta actuando como
visitador. Para empeazar una nueva
serie de tres aventuras, primerc
debe programar su nombre
{maximo de sels letras). Los
signos de interrogacion sobrantes
se eliminan pulsanda la tecla
SPACE. Inmediatamente después
de habar terminado esto,
empezara el sigulents partide

Si no logra alcanzar una
puntuacidn superior a la anterior, el
nuevo parfido empazara
automaticamente. Usted mantenga
manicbrando & mando de mano
IZguierdo

Competicidén contra el computer
De esta modo puede organizar una
competicion entre varios
|lugadores, cada uno |ugando
contra el computer. El computer
les indicara cual es el jugador con
la puntuacidn mayor

JUGANDO "NIGHTMARE" CON
DOS

Primero pulsar (.1 (RESET)
Ahora elegir el nivel de habilidad

pulsando una de las teclas
numeradas entre 1y 6.

Después pulsar [ 3

3

Ambos jugadoras se Turnan como
visitador o . . . llos fanmasmas!
Después de cada partide (una
serie de Ires 0 mas aventuras| se
cambian los papeles entre ambos

jugadores

El jugador que maniobre con el
control de mana izquierdo serd al
primero en hacer el papel de
visitador. Las mismas regias se
aplican agui como en &l juego
caohitra &l computer

El jugador gque manicbre el contral
de mano derecha manda los
fantasmas. Aqul se indica coma; .

Fantasma del primer piso

Tirar la palanca de mando hacia si
mismo y moveria a la derecha o la
izquierda para hacerle ir por el piso.

Fantasma del segundo piso
Simplemente mover la palanca de

mando a la derecha o la izquierda )

Fantasma del tercer piso
Empujar |z palanca de mando
hacia delante y moveria a la
derecha o la [zguierda para mover
el fantasma

Los fantasmas solo pueden

actuar sobre un plano horizontal
Esto significa que un fantasma no
se puede mover de un piso a otro

Hacer un fantasma visible y de
nuevo invisible

Cuando un fantasma pasa a traves
de un muro, entrando en @ casa
s hace invisibla. En esta
condicibn es inofensivo. Si desea
que su fantasma atrape al visitador,
debe convertirlo primero en visible
puisando el botén de acclen de su

caontrol manual mientras tiene |a
palanca de mando en la posicién
correcia para mandar ese
fantasma particular. Desde ese
momento quedara visible, excepto
cuando usted lo mueve fuera de la
casa y lo vuelve otra vez adeniro

Marcar puntos

Solo el visitador puede marcar
puntos, o MISMo que si |ueda
contra el computer. Tambien
puede ganar rondas de pnma al
efectuar escapadas a través del
escaotilién del dtico.

Cuando el contador de aventuras
ha deducido a "00°, se cambian los
papeles entre ambos jugadores.
Ahora el control de mano derecha
lo gobierna el wisitador, mientras el
control de mano izquierda es
utifizado para maniobrar los
fantasmas. El computer lleva la
cuenta de la puntuacion mas ala
en una sene de partidos.



Modo de emprego
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Mo texto, as liguras dentro de
circulos, referem as
llustracdes contidas na aba
desdobravel da capa traseira.

Quando um computador de fogo
Videopac com monitor embutido a
branco e preto, estiver a ser
usado. o confrole de contrasie
deve ser regulado para a posicdo &

NIGHTMARE
(Pesadelo)

Um jogo para ser jogado a seis
diterentes graus de dificuldade por
um ou dois jogadores

Primeiro prima [=] (RESET)
As palavras "SELECT GAME"
(salecione j0go) aparecerac no
seu acran,

Agora 1em gue escolher o grau de
dificuldade que quer |ogar
carregando uma das teclas
numéricas de 1 a 6. Os vérios
graus de dificuldade serdo
explicados a outro ponto nestas
instrucoes

Vamos assumir que quer
experimentar o grau mais tacil,
este sendo o grau 1:

Carregue [ 1]

"0 I27?" aparecera no seu Scran
Isto quer dizer gque o0 computador
dese|a saber o numerc de
jogadores.
Prima[ D0 ] & o computador
|ogara por si mesmo,
dando uma
demonstracao.

Prima 1] e & um jogador
contra o
computador, usando
a alavanca asquerda.

Prima [Z] e obtera um jogo

para dois jogadores

Vamos assumir que vocé quer
jzgar sozinho contra o
compulador

JOGAR "NIGHTMARE" SOZINHO
Prima [ 1]

. Bem, vocé pediu isto e agul
esta 4 enfrada de um pesadelo,
urma casa assombrada! A porta da
fremte acaba de fechar a tras de
sl

@ A unica saida & por uma
portinhola no soto, Esta
portinhola ndo se mantem no
mesmao Sitio mas muda de posicio
de tempo em tempo!

@ Os fantasmas ainda andam ao
acaso em volla da casa mas assim
gue notarem que vocé ia se
enconira eles véem-se junlar a si
Quando eles atravessirem a
parede lormam-se invisivels.

Vocé tem que passar por trés
pisos pars alcangar o sofao e
pode-sa enconirar com um
fantasma em cada pise. Tem gue
evitar encontrar-se com eles
porgque quando eles [he tocaram
esta perdido. Mo entanto eles nio
o podem surpreender totalmente
porque 18m gue se tornar visiveis
antes de o apanhar, @ uma vez que
se lormam visiveis ficam visiveis

Eles 56 conseguem recuperar a
sua invisibiicdade saindo outra vez
de casa.

@ Estes sa 0 os indicadores de
fantasma. H&a um em cada piso.
Quando este indicador estiver a
cintilar, quer dizer que o fantasma
esla em mowvimento.

@ Cada aventura consiste de
uma série dex trés tentativas de
fuga pelo sotdo. O computador
indica quantas tentativas ainda lhe
restam antess de acabar a sua
aveniura pes adelo.

. Para fazer o processo um
pouco mais dificil para si, ha um
obstaculo mi sterioso que bloqueia
o sed caminkho para cima. De resto
pode subir, clescer ou andar por
onde guizer.

Fode movimentar o visitante com a
alavanca esqquercls. @

. Para completar o seu pesadelo
ha uma pesa da trovoada. Raios
caiem em cirna da velha mansao,
criando bolas de fogo luminosas
que rebolam pela casa. Estas tém
o mau habito de se dirigirem ao
piso aonde woOCcé se encontra
Cuidado porque estas bolas de
fogo sdo fatais E claro que a3
bolas de fogo nao afectam os
fantasmas, Mias quando os
fantasmas s encontram invisives,
vocé podera vé-los durante um
instante guarndo o raio cair
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Capturar um fantasma

Vocé nag esta completamente
desprofegido. Quando conseguir
passar por um fantasma com
seguranca, pode voltar. Voce vera
gue o indicador de fantasma parou
de cintilar e ista quer dizer que ele
esté chocado ao ponto de vocé o
poder apanhar. Quande [he 1oca,
ele derrete @ desaparece

Ganhar pontos

Existern varias maneairas de ganhar

pontos!

& 10 pontos cada vez que
conseguir ullrapassar um
fantasma e chegar ao piso
supenor.

@ 25 pontos por capturar o
fantasma do primeiro piso.

& 350 pontos por capturar o
fantasma do segundo piso.

# 75 pontos por capturar o
fantasma do terceiro piso

& 100 pentés quando consaguir
capturar os trés fantasmas
numa so aventura.

& 100 pontos quando conseguir
escapar pela partinhola no
sotado.

. O computador mantem um
resultado, sumando todos os
pontos ganhos durante trés
aventuras num jogo.

Vezes de bonus extra

Cada vaz que conseguir
escapar pelo sotlo, é-lhe dado
mais uma chance como indicado
no contador de chances

33

Desvantagem para bons
jogadores

Quando conseguir juntar pontas a
mais, o computador
automaticamente muda para um
grau de dificuldade superior para
fazer o jogo mais dificll para si

Name- Grau de NOomero Saida

ro de  dificulda- de secrefa
pontosde obsiacu-
las

-- 1 1 MNao
500 2 2 Nao
750 3 3 Sim *
1000 4 4 Sim **
1250 5 5 Sim **
1500 6 B Sim **

Ralos calem com frequéncia na
casa @ a portinhola de saida
move-se a (ntervalos irregulares
em lodos os graus de dificuldade

A saida secreta

* Jogando no grau 3 vocé ndo
vera 8 portinhola de saida. Esta
s0 revela a sua posicio quando
vocé tiver capturado pelo
menos um fantasma,

' . Jogando no grau 4, 5 ou B,
voace lambem ndo consegue
ver a portinhola. Agora tera gue
capturar um fantasma no
sagundo e terceiro andar
Quando o fizer, um bad
contendo um plano da casa
aparecera. Terd que chegar e
locar no plano, st entio & que
a portinhola se revelara. Nio
ganha pontos por canseguir
chegar ao plano.

Tal como exphcamos antes. ndo
tem que comegar no grau 1. Pode
escolher o grau que quizer Meste
caso, o computador escolhera um
grau superior guando conseguir
acumular o numero de pontos
necessanos.

O lim do jogo

Um jogo consiste de pelo menos 3
aventuras pesadelo. Cada aventura
pode acabar de 3 manairas
diferentes:

a Quando for apanhado por um
dos lantasmas
Fica com os pontos que ganhou
duranie esia vez,

b Quando for atingido por uma
bola de fogo
Continua ainda a maniar o5
puntos ganhos durante esta vez

¢ Quando cair no algapéo
1sto acontece cada vez que ficar
parado duranie muito tempo
portantc mova-se o mais
possivel. Neste caso perde os
pontes ganhos nesta vez mas
nao o5 da aventura. Pode
recomecar de novo

Aesultado mails alto

0 seu resultado total numa
série de aventuras é
automaticamente translerido para
o lado esguardo da tabela de
pontuacao, Este resultado fica na
1abela até conseguir um resultado
mais allo.

MNova série de aventuras

12 Quando jogar conlra o
computador, vocé jogs pelo
visitante. Para Ccomegar uma nova
série de trés avemlmas_ primeiro



tem que inserir o seu nome
{maximo de seis letras) Os
restantes pontas de interrogagao
podem ser eliminados usando a
tecta SPACE. Assim que acabar de
fazer isto, 0 novo j0Qo comeca.

Se nac conseguir um resultado
mais alto deque o anterior, o novo
jogo comeca automaticamente.
Continua 2 usar & alavanca
esguerda

Competigiao com o computador
Desta maneira pode arganizar uma

competicdo entre varios jogadores,
cada um a jogar conira o
computador. O computador
infarma-o guem loi o jogador com
o rasultado mals alto.

JOGAR "NIGHTMARE" COM DOIS
JOGADORES

Primeiro carregue (.| (RESET)
Agora selecione o grau de
dificuldade priminds uma das
teclas numeérices de 1 a 6

Agora carregue [ 3 |

Ambos 0s jogadores tomam a8 sua
VEBZ coOmo visitante ou

fantasmas! Depois de cada jogo
luma série de rés ou mais
aventuras} o papel de cada
|egador muda

O jogador que usar a alavanca
esquerda sera o primeiro 2 actuar
de visitante. As regras s8o as
mesmas comao guando conira o
computadar

O jogador a usar a alavanca direita
controla os fantasmas. Da seguinte
maneira: ()

Fantasma do primeiro piso
Puxe a alavanca para si e depois
para a esquerda ou direita para
maver o fantasma pelo piso.

Fantasma do segundo piso
Simplesmente mover a alavanca
para a direita ou esquerda ()

Fantasma do terceiro piso
Empurre a alavanca para 2 frente e
depois para a esquerda ou direita
para movimentar o fantasma.

Os lantasmas s6 movem num
plano horizontal

isto guer dizer gue um fantasma
nio pode subir ou descer de piso.

Fazendo um lantasma visivel e
invisivel mais uma vez

Chuando um fantasma atravessa
uma parede enfrando para denfro
de casa, [orma-5& automaticamente
ifvisivel. Nesta farma ele ndo &
perigoso. Se deseja que o seu
fantasma apanhe o visitante tem
gué primeire 1orma-o vishvel
primindo o seu botdo de accao na
alavanca, com a alavanca na
posican certa para controiar essa
fantasma especifico. A partir de
aqui. o fantasma mantem-sa visivel
a nao ser que o faca sair de casa e
depols re-entrar.

Ganhar pontos

So o visitante & gue ganha pontas,
1al como quando jogando contra o
computador. O visitante tambem

ganha vezes de bonus quando

consegquir escapar pela portinhola
do sotho,

Quando o contador de aventuras
voltar a "00", os papeis dos
jogadores mudam. Nesta altura a
alavanca direita controla o visitante
enquanto que a alavanca esquerda
manobra os fantaamas. O
computador mantem um registo do
resultado mais alto numa série da

|ogos.
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Ask your dealer about the other Videopac
and Videopac + games:

. Race

Spin-out
Cryptogram

Pairs

Space rendezvous
Logic

American Football
Air-seawar

Battle

Blackjack

Tenpin Bowling
Basketball
Mathematician
Echo

Baseball
Computer Programmer
Golf

. Cosmic Conflict

Take the Money and Run

. Playschool Math
. Gunfighter
. Samurai

Depth Charge
Marksman
Chinese Logic
Laser War

. Catchthe Ball

Noughts and Crosses

. Stone Sling

. Secret of the Pharaohs
. Space Monster

. Las Vegas Gambling

Printed in France

Copyright protection is claimed
on the program stored within
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Flipper Game

Skiing

Basket Game
Electronic Table Football
Electronic Volleyball
Dam Buster
Battlefield

Musician

Labyrinth Game
Supermind

Jumping Acrobats
Satellite Attack
Electronic Billiards
Electronic Soccer
Electronic Ice Hockey
Monkeyshines
Munchkin

Freedom Fighters
4in1Row

Conquest of the World
Quest for the Rings
Pickaxe Pete

Crazy Chase

Morse

The Great Wall Street Fortune Hunt
The Mousing Cat
Backgammon
Turtles

Chess

Terrahawks

Killer Bees
Nightmare
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